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《抓で晷。 





雑誌になりまして、今度は「バックナンバーが非常に入手しにくい」というこ批判をまたまた 


頂いている『ゲーム批評』ですが、すべて常備して下さつている素晴らしい書店様は以下の通りです。 


<4匕海道. .. 

丰し幌市 ダイヤ書房本店（東区北 25lfe 東卜2) 

青森市 岡田書店（青森市新町1>8~6) 

<岩手！！. . 

盛岡市 さわや書店 MOMO (盛岡駅より徒歩15分/大通 2-2-14) 

<宮城県. . 

仙台市 本のゴリラハウス勾当台店（青葉消防署斜め向かい/ 

青葉区木町通2~6~53) 

本のゴリラハウス花京院店（国道45号線沿い/青葉区 
花京院2-2~68) 

高山書店ほんとぴあ泉店（国道4号線沿い、 

免許センターそば/泉区市名坂字御釜田1 08-1) 

志田郡 文教堂書店（国道4号線沿いパワーセンター 

カウボーイ三本木店） 

<秋田県. . 

秋田市 ブックス コロナ （横山金足線沿しゝ桜大橋そば） 

ブックシティピア追分店（国道7号線沿 C 、/下新城 
中野字琵琶沼 290-1) 


<栃木県. . 

小山市 進駸堂城東店（富士通小山工場そば/城東 2-1 屮10) 

<茨城. . 

水戸市 ツルヤブックセンター（石丸電気の上/南町244 3) 

<埼玉県. . 

川越市 黒田書店川越店（川越駅東口丸井前） 

上福岡市黒田書店上福岡店（東武東上線上福岡駅前） 

大宮市 ァニメイト大宮店（そごう大宮店近く） 

C C スクエァ大宮宮原店（国道17号沿し、/大宮市 
宮原町244 -1) 

坂戸市 K ブックス（東武東上線坂戸駅南口から1分/南町 4-10) 

<千葉. . 

浦安市 ァークやなぎ通り店（やなぎ通り•神明裏停留所そば） 

柏市 新星堂カルチェ5«店 （JR 柏駅東口二番街ァーケードの中） 

千葉市 コミックトレイン （J R 西千^: •千葉大学南 P 愉 F) 

<m 京都. . 

秋葉原 明正堂書店（秋葉原デパート3階） 

書泉ブックタワー7階 （BS 和通り沿い） 

メッセサンオー（中央通り沿 t、） 

ラオックスコンピュータゲーム館1階（中央通り沿い） 

T —ZONE (中央通り沿い） 

石丸電気ゲームワン店（総武線ガード下） 

浅草橋 浅草橋明正堂書店 （J R 浅草橋駅東口すぐ隣） 

池袋 コミックバンク（池袋ギーゴ裏手） 

江古田 竹島書店（西武池袋線江古田駅前） 

大山 博文堂書店大山駅（東武東上線大山駅北口出て左側すぐ） 

荻窪 ブックセンター荻窪（荻建駅北口交番向かい） 

蒲田 栄松堂書店 （J R 蒲田駅西口前） 

吉祥寺 BOOKS ルーエ （J R 吉祥寺駅北サンロ _ド内） 

五反田 あおし售店五反田店（五反田 1-185JS； 田 N T ビル） 

駒込 駒込リブレール (JR 駒込東ロスーパー REX 先） 

渋谷 大盛堂書店5 F (丸井ヤング館隣/渋谷区神南1-224) 

新大久保一伸堂書店 （J R 新大久保駅そば） 

新宿 紀伊國屋書店本店1階 ゲームコーナー 

T 一 ZON E 新宿ソリューションセンター 
5 エ崎書店新大久保駅前店（新大久保駅そば） 

神保町 書泉ブックマート2階 

高田馬場新宿書店（早稲田口出て左パチンコ屋3 F) 

未来堂書店 (JR 高田馬場駅前菊月ビル1 F) 

江戸川区江東社書店 （JR 小岩駅南口昭和通り） 

文京区 あおい窨店春日店（白山通り沿い/三田線春日駅 A2 出口 

より徒歩1分） 

八王子 まんが王八王子店（ヨドバシカメラの裏） 

羽田 山下書店（羽田空港内） 

調布市 ノぐノコン&ファミコンソフトリサイクノレショップ 

TOMAS (天神通り沿い/布田1ふ1) 

書原て)つじヶ M (OG ビル 2F 東つつじヶ丘 1-2〇 
東久留米市黒目書房メディァ館（西武池袋線東久留米駅西口すぐ） 
町田市 久美堂東急ハンズ店（東急ハンズ町田店 7F) 

下北沢 まんが王下北沢店 

<神奈川_> . 

横浜市 有隣堂（横浜駅西ロダイヤモンド地下街） 

錦松堂書店 （JR 大口駅より大口通り 
第二商店街セブンイレブン大口店近く） 

まんがの森横浜西口店（横浜駅西口東急ハンズの裏） 
栄松堂シャル店(西区南幸 1-1-1 シャル5階） 

セキカワ書店 Vol.1 (相鉄線天王町駅下車5分/ 

保土ヶ谷区天王町 2-42-13) 

セキカワ書店 Vol.2 (東横線東白楽駅下車5分/神奈川 
区斉藤分町 55-7) 

文教堂書店新横浜店（千歳観光ビル1 • 2階） 

藤沢市 文教堂善行店（国道467号沿い） 

川崎市 みどり書房（新城北口はってん会通り/ 

中原区上新城2121 ) 

北野書店 （j r 南 


<静岡県. . 

静岡市 谷島屋流通ショップ（流通通りキミサワ前） 

<山梨県. . 

甲府市 リブロ甲府店（甲府西武店内6階） 

<新潟. . 

上越市 Mr.Books 五智店（国道8号沿い） 

コミコミ高田南店 （J R 南高田駅より徒歩3^/南本町3>1006) 
新潟市 萬松堂（古町通り6番町） 

<石川 .. 

野々市 ブック宮丸金沢南店（野々市ジャスコそば/八日市1丁目） 

<岐阜! .. 

岐阜市 自由書房鷺山店（岐阜メモリアルセンター) 

ペーパームーンコミックステーション凍金宝町 "M7 
ムラセビル 1F) 

<愛知!*. . 

—宮市 カルコスコミックセンター（牛野通り 37* 目交差点角） 

犬山市 いまじん犬山店(名鉄犬山駅東口より東へ向かって徒歩5分) 

名古屋市ヴィレッジ.ヴァンガード生活創庫店 
(名古屋駅新幹線側生活創庫6階） 

三洋堂書店上前津店（中区大須 3-10-16) 

岡崎市 シビコ正文館書店（康生通西 2-20-2 シビコ4階） 

西春日井郡武藤書店 S • C 店（西枇ショッピングセンター内） 

豊橋市 精文館書店本店（豊橋広小路通り沿い） 

知立市 しんせつ書房（力ーマホームセンター真正面） 

小牧市 三省堂書店小牧店（名鉄小牧駅前イトーヨーカドー3 F ) 

蒲郡市 あおい書店蒲郡店（国道23号線沿い） 

\ ••.拳... . . . ...... . . . . # 

草津市 村岡光文堂矢倉店（矢倉 2-7-18) 

八幡市 アルファ書店（国道8号線沿い/馬淵町166 0) 

<京都府. . 

京都市 ブックストア談（四条通り） 

駸々堂コミックランド（京都朝日会館2階/中京区河原町 
通三条上ル恵比寿町 427) 

丸山書店衣笠店（北野白梅町上ってすぐ） 

丸山書店高野店（イズミヤ高野店前） 

阪府. . 

阿倍野区福屋書店あべのへ•ルタ店（あべのべルタ地下2階） 

京橋 駸々堂書店V E R S I 〇 N99 (京阪モール北館4階） 

日本橋 J&P テクノランド1階（堺筋線恵美須町すぐ） 

中央区 旭屋書店なんば C I T Y 店（なんば C I T Y 南館地下2階） 

大阪市 ソフマップ7号店1階（浪速区日本橋3名- 18) 

ナンパブックセンター（中央区難波 3*7-20) 

紀伊國屋書店阪急32番街店（阪急グランドビル 30F/ 

角田町8~47) 

大阪書店 （JR 京橋駅下車すぐ） 

池田市 甲川正文堂（池田駅前/塀町3~3) 

北区 旭屋書店 

川西市 グリーンブックス（能勢電鉄平野駅から徒歩1分） 

姫路市 黒田書店（姫路市本町商店街大手町第ービル1階） 

三木市 コスモ三木店（三木郵便局前） 

尼崎市 ダイハン書房園田店（阪急園田駅南口すぐ） 

神戸市 ジュンク堂書店漫画倶楽部三宮店 

(三宮センタープラザ西館2 F) 

駸々堂神戸三宮店 （JR •阪急三宮駅前三宮センター 
プラザ東間3 F/ 中央区三宮町 1-9-1) 

日東館書林垂水店 （JR 山陽垂水駅下たるせん内） 

<広島. . 

広島市 中央書店紙屋町店（広島県民文化センター前/中区 

町 2-2-26) 

中央書店サンモール店コミコミスタジオ（サンモール 
4F/ 中区紙屋町2斗1 5) 

ダイイチ COM CITY (広島市民文イ匕センター 
斜め横/中区紙屋町 2-2-21) 

そごう Bookgg フタ/人'図書紙屋町店（中区紙屋町2-2>34) 

<島根»> . 

出雲市 武田書店浜山通り店（渡橋町 782) 

. 

高松市 ザ•シティ高松店（高松 SATY3F/ 福岡町3~8-5) 

< ，! f , 6pip-> ... 

北条市 北条ブックセンター（辻字新開1170 ^3) 

<福岡県. . 

飯塚市 BOOK リード（柏の森56~1/国道201沿い） 

福岡市 福家書店(天神コア地下2階/中央区天神 1-11-11) 

黒木書店（福岡大学すぐそば/城南区七隅8>12-18) 

積文館書店千早店（香椎スポーツガーデン内） 

久留米市安徳書店六ツ門店（ダイエー六ツ門店ななめ前） 

<大分!！. . 

大分市 ブックス豊後 （JR 敷戸駅ななめ前.大分大学そば/ 

鷺野1012 -1) 

.. «««■拳 .. 

延岡市 銀河書店（平原町5>1 497-10) 
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大^ k のその裏で超こる isa 

任天堂流通のなかで問題とされているのが「分納」。 r ゲ—ムポ I イカ 
ラ—』もその^:ではなかつた。 


•98年 10 月 21 日、任天堂は『ゲー 
厶ボーィ』と互換性を持つ携帯ゲ 
丨ム機『ゲー厶ボーィカラー』 
(以下、 『 GBC 』) を発売した。 

反射型 T F T ヵラー液晶で驚く 
ほど 綺麗に表示されるこの携帯ゲ 
—厶機の人気は非常に高く、販売 
店は予約で いっ ぱい、発売と同時 
に売り切れ続出、瞬く間に店頭か 
ら 消えて しまった。ある 秋葉原販 
売店では「年末のハードで最も子 
供達が欲しがるのは『ドリー厶キ 
ャスト』 でもな く 『 PS 』 でもな 
い 『 GBCJ でしよぅ」とのことだ 
が、肝心の ハー ドは どこに もな く、 
お店にあるのは「品切れ」「入荷 
未定」の貼り紙のみ。欲しくても 
買えない状況が何日も続いた。 


このょぅに、商品が品切れ状態 
で、次の入荷を待つばかりといっ 
た状況は、何もユーザーに大人気 
だからといぅ理由ばかりではな 
い。 『 GBC 』 に限って言ぇば、 
最初から商品の出荷台数が少ない 
の だ。 某ゲー厶 ソフト 専門店チェ 
丨ンでは「私どもの展開しており 
ます販売店各一店舗につき 『GB 
C 』 が 4〜5 台しか初回入荷でき 
ませんでした」との話も 聞く 程 だ。 
何故初回の出荷台数が少ないの 
か。これは「分納」と呼ばれる流 
通システムの為である。 

何処を探しても 
売つていない理由は？ 

「分納」とは、文字通り、問屋 


が小売店に注文を受けた商品を 
「分けて納める」こと。ゲー厶ソ 
フト を10本注文したとして、初期 
出荷は2本のみで、数週間のう ち 
に 5 回納品され るというよう なこ 
とが、ゲー厶業界では任天堂を中 
心によく行われている。 

一年前の冬、この「分納」を原 
因の一つとして、小売店に大きな 
影響を与えたのが 『ヨッシー スト 
—リー』 だ。 クリスマ 
ス商戦に合わせて発売 
された『ヨッシー』は 
5 回分納という出荷形 
態をとる。結果、商品 
が足らず、販売機会口 
ス となり 売り逃す こと 
になつた。クリスマス 


商戦後になって商品がそろった販 
売店は、大量に余った在庫を減ら 
す為に、赤字覚悟の大幅な値引き 
を行わなければならなくなるの 
だ。 ユーザーの目は既に違うゲー 
厶に移っていたのである。販売店 
にとっては、全く酷い話だ。 

では、なぜ「分納」というよう 
な流通が起こるのかという疑問が 
起きる。しかし、残念ながら詳細 
は不明だ。問屋は「任天堂がそう 
いう風に納品するから」と言い、 
販売店は「そんなの任天堂だから 
です よ」 と笑う。当の任天堂も、 
これまでほぼ ノ^コメント だ。推 
測であるが、その理由は、 メー カ 
—が「分納」をおこなって得られ 
る メリットを 考えれば、安定した 
経営の為の出荷調整だろうか。一 
度に商品を出荷するよりも、幾つ 



大人気の『ゲームボーイカラー J だ 
が、売れているソフトは『ドラゴン 
クエストモンスターズ j のみ。 



業界を席巻する『プレイステ 
—シヨン I 薄売の暖 

一部業界誌に掲載された PS2 の記事が話題となつた。 ベ — ルに隠れた PS2 、 
その実体はど fO なつているのか!? 


かに分けて出荷すれば、会社的に 
は安定して利益を上げることは出 
来るだろう。しかし、ゲ ー厶ソフ 
卜の媒体が CD となり、数多くの 
ゲー厶が何本も発売されるように 
なった昨今、「分納」は 『ョッシ 
1』のように、販売店にとっては 
いささかのメリットも感じられな 
い。販売機会ロスといったデメリ 
ットばかりが目立つ時代に合わな 
いものになつているのではないだ 
ろうか。しかし、販売店は文句が 
ありながらも、任天堂だから、ゲ 
丨厶業界を作り上げた会社だか 
ら、といつて仕方がないと思つて 
いるのが現状だ。 

今回 『 GBC 』 では、「分納」 
だけでなく、販売店でソフトとの 
抱き合わせが行われたり、問屋か 
ら通常より高い掛け率(最高で1 
20%!)で納品されたりと、真 
偽のほどは定かでないが、良くな 
い話をあちこちで聞いた。また、 
11月21日に発売された『ゼルダの 
伝説』も3回の分納との噂だ。 

任天堂は、商品を求めるユーザ 
1に供給される健全な流通を作り 
上げることが今後の課題だろう。 


今、業界の誰もが知りたがって 
いる PS の後継機種についての情 
報。国民機となった PS の動向は 
即、ゲー厶業界の動向にもつなが 
る。それゆぇに、この話題に関し 
ては 「PS と PS 2 は互換す るら 
しい」「卩32は0>0を搭載す 
るら しい」というものや「ソ ニー 
は PS 2 の発表を DC 発売にぶつ 
けて くる」 など、様々な噂が飛び 
交つている。 

そんな中、日経 BP 社発行の 
「日経 エレクトロニクス」 が PS 
2に関するかなり具体的な記事を 
掲載し業界中が騒然となつた。記 
事によれば、 SCE は東芝と共同 
で マイクロコントローラを 開発中 
であり、これが PS の後継機種に 


搭載され る 予定で あると 伝えてい 
る。 また その マイクロコントロー 
ラのスペックの詳細 (250 MH 
Z 動作等の内部スペックからチッ 
プ寸法、消費電力まで)や 、 PS 
2の予想スペック(通信対応 、 D 
VD 搭載等々)を掲載。 SCE が 
その概要を1998年11月末に発 
表すると述べている。 

この件に関し、早速編集部では 
SCE に取材をおこなった。しか 
し PS 2 に関しては「次ハードにつ 
いては、かなりの金額をかけて現 
在開発中です」 ( SCE 広報部)と 
の答えを得たのみ。新ハードに関 
しては、スペック、発売時期、概要 
発表の時期などに関して現在お話 
できることはない、との返答を得た。 


また マイクロ コント ロー ラを共 
同開発している東芝も「この件に 
関してはコンフィデンシャル(極 
秘)になつているのでお話できま 
せん」(東芝広報)と回答する 
にとどまつた。 

PS が 国民機の座を得 、 『FF 
1』 『 DQ 1』 といつた ミリオン 
確実な ソフトが 控える中、 PS 自 
体の勢いに影響を与えかねない P 
S 2 の発表を おこなう のか どうか 
という点に疑問を投げかける関係 
者も多い。だが、1999年は D 
C 、 64 DD など も本格的に始動し、 
新たなハードの動向が一つの焦点 
になるのは確実。 PS 2 に関する 
具体的な話が明らかになるのも、 
そう 遠くないのは間違いない。 


ホントの話 

38年ゲーム業界において最大の関心事であるドリームキャ 
ストの発売。そこで弊誌ではドリームキャストの緊急特集を 
組むことにした。ドリームキャストの今、そして未来を探る。 


錯綜する期待と不安 
ドリ—ムキャスト船出の時 

' 98 年5月21日の発表から半年が 
過ぎ、11月27日、ついに発売を迎 
えたセガの新ハ—ド「ドリ—ムキ 
ャスト」。 

セガサタ—ンやブレイステ—シ 
ヨンなどの現行機を I 気に引き黼 
すハイスペック、ビジュアルメモ 
リとの連動やモデム内蔵などの革 


新性、滿川専務の CM を始めとす 
るプロモ—シヨン戦略の成功によ 
つて、当初の予想を遙かに上回る 
前人気を獲得した。だがその I 方 
で、チップの不足による出荷台数 
の減少、ソフトの相次ぐ延期、初 
期ソフトラインナップの弱さ等々 
の不安材料も同時に露呈した。 

ゲ—ム業界、流通関係者、ユ— 
ザ—など各方面で期待と不安の声 
が交錯している状況であるが、実 


際のところドリ—ムキヤストはと 
のような道をたどろうとしている 
のだろうか。この魅力ある新ハ— 
ドの未来を探る第一歩として笄誌 
では急きょ緊急特集を編成。本体 
同時発売ソフトレビュ I 、セガ竹 
崎氏インタビュ—、流通の現状レ 
ポ—卜の三方向からドリ—ムキヤ 
ストを分析したいと思う。 

ドリ—ムキヤストのホントの話 
をお聞かせしよ*〇。 



ドリ—ムキヤストの今後を占う意味で 
重要な本体と同時発売ソフト4本をレ 
ビユ—した。 


バ—チャフアイタ —3 tb 

■ メ|カー：セガ\価格：¥5800\ 
発売日： , 98 年 11 月 27 日 

D C 本体と同時発売ソフトの中で 
は一番のビッグ タィトルである 『バ 
. —チャフ アィタ^ — 3 tbj 。 ゲ^ —厶 
批評編集部では他の3本同様この作 
品も発売前にお借りしよぅとしたの 
だが、「ゲ I 厶批評さんはゲームメ 
—カーとは一定の距離をおいて独立 
した立場に あると お聞きしておりま 
すので、申し訳ないですが発売前の 


ソフトを貸すといつた協力をするこ 
とはお断り申し上げます。発売後に 
ソフトをご購入されて批評される分 
には構いませんので、どぅぞそのよ 
ぅになさつて下さい」(セガ AM 2 
研広報)とのことで r パーチャファ 
ィタ^ —3 t bj は借りることが出来 
なかった。編集部ではァーヶード版 
『バ^—チヤ フアイタ ー3』 を M 体 ご 
と所有しており、移植度など細かい 
点まで分析したかつただけに非常に 
残念である。 


GODZILLA GIR ATOM 

'に r 、 メ— 力—:セガ/価格：¥5800/ 
: c : ?4 発売日： , 98年 11 月27日 

プレィヤーはゴジラとなつて街を 
破壊するとい う 本作品だが、 どうし 
てこれだけ面白い素材をここまでつ 
まらなく出来るのだろうか。ただ建 
物を破壊するだけの単純な内容なの 
だから、もつと視覚的に楽しませる 
なり迫力やヵタルシスを体験させる 
なりするべきだろう。操作性も極め 
て悪く、突然視点が変わるなど、は 




DC 第一弾ということで期待が大きすぎたか。 


プレイ時間 ： GODZ I LLAGENERAT I ON 6時間/ペンペントライアイスロン5時間 / J u I y 12時間 
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つきり言つてストレスが溜まるだけ 
でまったく面白みがないのである。 
>/レ「 ポリゴンで町並みを完全に再現 
U しました」「大きなキヤ ラクター が 
_出てもポリゴン欠けしません」「ビ 
ジユ アルメモリとの連動もできま 

_^ . とぃったドリ-厶キャスト 

¥の 性能をアピールするデモンス トレ 
|ション ソフトと して本作品は十分 
_r y 能している。だが一本のゲ—厶 
_ t して見たとき、果たして値段に見 
##う面白さを提示できているかと言 
充^^残念ながらノーと答えるしか 
ない厳しい内容である。 



イ アイスロン』。 最初のぅちは、滑 
りや泳ぎでスピードに乗れない、走 
りになると急にスピード感が落ちる 
など、レー スゲー厶 としての爽快感 
をつかみにくいが、キッチリプレイ 
してみれば、この作品、急に面白く 
なる。走りでは ペンペンのアタック 
を利用した、おじやまプレイが熱く 
一気に距離を詰める ポイント も多 
く、 パー ティ ゲーム 的な複数対戦の 
楽しさを持つ。滑りや泳ぎでは、速 
さに影響する潜ぎの ストロ^ ~クや3 
D ならではの コースどり とレ ースゲ 
—厶としてやり込む部分が非常に深 
く、好感が持てる。 DC の同時発売 
ソフトの中ではまず遊べますよ。 

- 


ペンペントライア V スロン 

:ゼネラル•エンタテイメント/ 
:¥5800/発売日： , 98年 11 月27日 

ンを操って、走り、滑り、 
三種の競技で トライアスロン 
丨スを 行う『ペンペン トラ 
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■ メ—力—:フオ—テイフアイブ/価格： 
¥5800/発売日： , 98年 11 月27日 

本作品は、世紀末の東京を舞台に、 


あの 『EVEJ にも通じるマルチサ 
イトシステムと主題を持つ AVG で 
ある。基本はライトに、簡単な選択 
肢で進めるようになっているが、メ 
インシナリオの外にも遊びの多い作 
りで、150人の登場人物を全員探 
し出すようなマニア向けの.脇道要素 
も残している。 

それにしても、軽い作品だ。人の 
死も、テーマの描かれ方も、バラン 
スも。重いのは頻度が高いロードだ 
けである。 

やはり本作品は、新ハードの性能 
を示す指標なのであろう。そういう 
意味では、 32 ビット機初期の実写取 
り込み作品より格段に出来が良く、 
良心的であるし、既存機以上に質の 
高い映像を見せるなど、仕事はきっ 
ちり果たしている。ただし、狂気と 
退廃を描くにはいささか筋違いで手 
堅すぎた作品だった。 










セガ竹®^にゲ—ム批評編集長が聞く 

ド y — ムキヤストは 

I ^ ■ r I ■ ^ ^ ^ 芦毛 t-KRia jfKS-LU 

is ■ m 00 ^ pr めているの1。ドリ—ム 

■キヤスト発売が2日前に迫つた 
■一^^%:=月！^日、パプリシテイチ—ム 
,^ ^ ^14 W 崎氏に意見をぶつけてみた。 


販売店に予約が殺到し、高い前 
人気を見せつけたドリ—ムキャ 
スト 。だが その|方で、様々な 
不安材料を抱えているのも事実 
である。そうした不安や懸念の 
声を、セガはどのように受け止 


編集部(以下編)：今回はドリー 
厶キヤスト(以下 DC ) のお話を 
いろいろお聞きしたいのですが、 
まず DC の業界内の評判があまり 
良くないですよね。それは、不安 
材料がいろいろある事だと思ぅん 
です。例えば『セガ ラリー 2』の 
延期、チップの不足による出荷台 
数の減少、 CM を始めとするプロ 
モーシヨン展開がゲー厶フアンに 
反感を買つている部分があるなど 
です。あまりにも発売前の不安材 
料が多いと思うのですが、いかが 
でしようか。 

竹崎氏(以下竹)：確かにネガテ 
イブな意見はあると思うんですけ 


ど、ポジティブな意見もたくさん 
あるんですよ。業界の方からも、 
画期的なハ—ドだとか、スペック 
が高いので面白いことがいろいろ 
できそうとか、モデムが標準装備 
なので可能性があるとか、そうい 
つたポジティブな意見をいろいろ 
聞きます。またユ—ザ—から来る 
手紙も、80%以上が DC に好感を 
持つていて絶対買うという内容な 
んです。また、普段ゲ I ムをやら 
ない I 般の人たちを調査すると、 
DC の認知度•期待度はかなり高 
いんです。事実、 DC の予約状況 
は当初想定していたものよりも多 
い。セガサタ—ンやプレイステ— 


シヨンの初回出荷数に比べ遙かに 
多いんです。セガサタ—ンやブレ 
イステ—シヨンの時はそれでも大 
成功だとか大騒ぎでしたけど、今 
回はその倍とかの数字を出そぅと 
しているんですね。 

発売ソフトの 
ラインナップについて 

編：発売同時タィトルが心許ない 
といぅ意見もありますね。 

竹：ゲ—ム批評を読んでいる読者 
の方は「現実的にソフトが弱い」 
と思う かもしれ ませんけど、 そう 
思つている人にとつては実際弱い 
んですよ。「欲しいソフトがない 


から俺はまだ買わないぜ」という 
のは仕方がないですね。確かに、 
ハ—ドの発売と同時に欲しいソフ 
卜がいつぱいあつたら良いでしよ 
う。本体と同時に『サクラ 3』 と 
『グランディア n 』 と『バイオハ 
ザ—ドコ—ド：ベロニカ』を発 
売すれば、それは売れるでしよう。 
でも、それは現実的にはかなわぬ 
夢なんです。だからといつて、本 
体発売と同時発売のソフトだけを 
見て 「 DC はソフトがない」とは 
思わないで欲しいですね 。 「DC 
を買つたけど、遊ぶソフトがない。 
だから DC はダメだ」ではなく、 
「このソフトが遊びたいから DC 


团 






を買つた」といぅのが本当でしよ 
ぅ。1月までには『ソニック』も 
『ラリ— 2』 も出ますから、自分 
が良いと思つたソフトと一緒に D 
C を買つて欲しいですね。 

編：当初 5 本予定されていた同時 
発売 ソフトで すが、 『ラリ 12 J が 
延期になつて、さらに初期 ラィン 
ナップが弱くなりました 。『パー チ 
ャ 3 tb 』 1 本で支えるのは厳し 
いのではないでしようか。 

竹：おつしやる通り、『ゴジラ』 
と 『J u — y 』 と『ペンペン』、 
そして『ラリ— 2』 と『バ—チヤ 


3 tb 』 という 5 本が揃って出る 
というのが一番理想的です。アク 
ション 、 A VG 、 バ I ティゲ I ム、 
レース、格闘と一通りラィンナッ 
ブが揃いますよね。ですから『ラ 
リ— 2』 は絶対にあった方がいい。 
ない方がいいとは誰も思ってない 
し、本体発売に間に合わせるよう 
に開発も進めてたんです。でも結 
果として『ラリ—2』は遅れまし 
た。そこで残り 4 本を見ると『バ 
I チャ 3 tb 』 が目立つんですよ 
ね。そこで「セガは『パ—チャ』 
だけで売れると思つているのか」 
と言われているよう 
ですが、決してそう 
思ってやってる訳で 
はないんです。 

「『ラリ— 2』 が 
なくなったのは痛い 
ね」と言われていま 
すけど、確かにセガ 
にとって痛いんで 
す。だけど、通信環 
境を整備しないまま 
『ラリー2』を出し 
た方がよかつたの 
か、きちんと通信環 


境を整えてから『ラリ— 2』 を出 
す方がよいのかを考えたとき、セ 
ガは後者を選びました。中途半端 
なまま12月に出すのだったら、来 
年1月中旬まで遅らせてきちんと 
調整期間をとりましょうという考 
えで、思い切ってずらしました。 
通信環境をきちんと整えてからリ 
リ—スした方が最終的にユ—ザ— 
にとって良い結果になると思った 
からなんです。 

正直、極論すれば「通信機能を 
切ってでもハ—ド発売日に間に合 
わせてくれよ」という考え方だっ 
てあるわけですよ。ビジネスだけ 
を考えれば、通信環境が未整備の 
ままでも年末商戦に投入します 
よ。これはすべてのソフトに言え 
ると思うんですけど、「作り込み 
が足りないけど売れる時期にリリ 
丨スするのか、ソフトのクオリテ 
ィが高くなるまで作り込むのか」 
は、いつも議論されることなんで 
す。「まだ60%の出来だけど今フ 
アイナルアップすればクリスマス 
に間に合つて売れます、だけど一 
0 0%で作り込むと2月になつち 
やいます」というせめぎ合いがあ 


るわけですよ。『ラリ—2』も結 
果として突然延期が発表されてい 
るけど、その前には激しい議論が 
あつたんです。今回はハ—ド立ち 
上げという重要な時期ですから、 
理想としては当初予定していた5 
本のラインナップで出したかつ 
た。間に合わなかつたのは我々と 
しても残念だし、待つていた人に 
は申し訳ないと思つています。で 
も結果的に、11月27日に出たかも 
しれないものよりも来年1月に出 
る『ラリ—2』は遙かに良い出来 
になつていることは事実です。開 
発環境は日々進歩していますの 
で、発売が一力月延びるだけで全 
然違うものになるんです。「『ラリ 
丨2』が出ない DC はダメだな」 
と言われるのは僕らも残念だけ 
ど、そういう方は『ラリ—2』が 
出たときに DC を買つて下さい、 
無理矢理11月に出したものよりか 
なり面白いですから。 

発売と同時にビッグタイトルが 
出たけど中身は肩すかしだつた、 
という状況だけは避けたかつた。 
それが 『ラリ—2』 延期の理由で 
すね。 







DC • セガの知名度向上に貢献した湯川専務 CM 。 


「ヒクソン•グレイシー負ける」 
つていう見出しですでにスポ—ツ 
誌などに大きく記事として載つて 
います。幅広い人にアビ—ルして、 
幅広い人にゲ—ムを手にとつて欲 
しいというプロモ—ションな訳で 
すよね。これは言つてしまえばプ 
レイステ—ションに似たやり方で 
すよね。テイストはぜんぜん違う 
けど、ゲ—厶を知らない|般の人 
がゲ—ムに興味を持つような CM 
を仕掛ける' という意味では同じ 
方向性な訳です。今は、ゲ—ムも 
家電や車と同じところまで来てい 
る訳ですね。 

そこで難しいのは、今までのゲ 


—ムフアンからは「フアンを無視 
した CM 展開だ」とか「もつとゲ 
—厶画面を見せろ」という意見が 
出てしまうことですよね。でも、 
そうした意見を尊重してゲ—ム画 
面をつなげる CM をやつてしまう 
と、セガサタ—ンと同じことをも 
う一度繰り返すことになるんで 
す。それはセガとして絶対にやつ 
てはいけないことだと思います。 
DC を多く普及させるため 、 DC 
を手に入れたユ—ザ—を幸せにす 
るためにも。 

編：「セガなんてダセーよな」と 
いう CM がありました。あの CM 
はそれまでセガを支えてきたユー 
ザーやクリエ ィタ ーの方々にとて 
も失礼にあたると思うのですが。 
竹：でも実際、世間一般にはゥケ 
ているんですよね。「セガが倒れ 
たままなのか？」とか「セガなん 
てダセ—よな」という広告を出し 
たら、確かに「俺たちは今日まで 
応援してたのに、なんで倒れたな 
んていうの？失礼じやないか」 
という手紙やメ—ルがセガフアン 
からいつぱいきました。それは非 
常によく分かるんです。でもそう 



言ぅのならこれは、セガ社員に対 
してこそ一番失礼なことだと思い 
ませんか。僕も含めて社員全員が 
命がけで今までやってきたことは 
なんなんだ、と。僕自身「セガな 
んてダセ—よな」といぅ セリフを 
聞くたびに胸が痛いし' セガ フア 
ンの気持ちも痛いほど分かりま 
す。 

でも、それで失敗したら最悪で 
すけど、結果として DC の成功に 
つながれば良いと認識していま 
す。あの湯川専務の CM は結果と 
して斬新な比較広告として話題に 
なり、ワイドシヨ—にまで取り上 
げられた。それまでゲ—ムがワイ 
ドシヨ—で話題になるなんて考え 
られなかつたですよ。セガサタ— 
ンやプレイステ—シヨンが破ろう 


1ドリ—ムキャストの 
多ブロモ—シヨン戦略について 

^ 編：プロモ—ション戦略につぃて 
| お伺いしたいと思います。例えば 
J 湯川専務の CM などは、今までの 
セガファンやゲー厶マニアの方々 
㈣ に反感を買つている部分もある、 
と聞きますが。 

竹： DC は、多くの人々に普及さ 
せたいというコンセプトをもとに 
やつています。となると、ゲ—ム 
を普段やらない人にもアビ—ルす 
るような CM を作つていかなけれ 
ばならないわけです。例えば、 
^ 『パ—チャ 3 tb 』 の CM は今ま 
でのようにゲ—厶画面をつなげて 
「ア—ケ—ドからの究極移植」と 
か「何万ポリゴン」とかやるので 
はなく、ヒクソン•グレイシ—と 
いう 400 戦無敗の男がパ—チャ 
フアイタ—のキャラに初めて負け 
るというものを作つています。そ 
れというのは、『パ—チャ』を知 
らない人も、ヒクソン•グレイシ 
I は知つているかもしれない。そ 
こで『バ—チャ』つて凄いんだな 
と認識してもらえればいい。実際、 


□a 






として 破れなかつた壁を、せがた 
三四郎がちょっと穴を開けて、湯 
川専務が完全に破った。ワイドシ 
ョ—や週刊誌といつたゲ—ムにと 
って未知の領域であったメディア 
に進出したわけです。多くのゲ— 
ムフアンの願いであつた「ゲ—ム 
を広く世に知らしめる」というこ 
とを いろんなメディアに取り上げ 
られる ことによつて DC は 達成し 


たわけです。そういう意味でプロ 
モ—シヨンは成功していると思っ 
ていますし、結果として DC が売 
れてセガフアンの期待に応えるこ 
とになると思います。 

編：しかし、湯川専務のプロモー 
シヨンには なつているが、 DC の 
プロモー シヨン にはないつていな 
い、という意見も聞かれます。 

竹：気づいている人は気づいてい 
ると思うんですけど、湯 
川専務の取材にしても、 
後ろに必ず DC のロゴが 
ぁるとか、 DC に関する 
話につながらないとィン 
タビユーは受けないとい 
う姿勢で行っています。 
湯川専務の露出ィコ—ル 
DC の露出なわけです。 
ぁの CM によって、普段 
ゲ—ムをやらないような 
人に「セガってなんか面 
白そうなことをやつて 
る」というの知つてもら 
うことが出来た。今まで 
ゲ—ムの外野にいた人た 
ちが中に入つてきそうに 
なつたということで、あ 


の CM は凄く効果的でした。そこ 
で、湯川専務につられて中に入つ 
てみたら、そこに DC があつた。 
さらに DC つてなんだ？ と中を 
覗いてみたらゲ—ムがあつた、そ 
ういう流れを作りたいわけです。 
今はちようど湯川専務から D C へ 
バトンタッチする段階なんです。 

出荷41^の不足について 

編： ただ、そういう CM を見て D 
C を予約しにいつた人々が、予約 
できないという現実がありまし 
た。チップの不足により、ハード 
が用意できなかつた。これはどう 
捉えられていますか？ 

竹：もちろんセガは一台でも多く 
出したい訳です。「宣伝してこれ 
だけウケたんだから、作りたいで 
しよ」 と言われれば、それは作り 
たいですよ。あればあるだけ出荷 
したい。今の勢いでは、あるだけ 
出してもすべて消化され ると 思つ 
ています。確かにハ—ドの数が足 
りないのは事実ですが、それは見 
方を変えると「ハ—ドが足りない 
くらい盛り上がつて良かつたね」 



という解釈もできるわけですよ。 
8月の時点ではまだ DC は人気が 
なかつたですが、いろんなことを 
やつてきて、10月の段階で完全に 
人気に火がついた。それで、予定 
の台数を出荷できたとしても足り 
ない状況になつてしまつたと思う 
んです。そこにもつてきてさらに 
チップの歩留まりが悪くて予定数 
より 少なくなつた。結果的にそれ 
は仕方のないことだと思うんです 
よ。ですが、「なにか手は打てな 
かつたんですか」と言われれば、 
打てる手はすべて打つたんです。 
セガがいくら努力してもこれ以上 
どうにもならなかつた。あとは I 






刻も早くハ—ドを用意して一刻も 
早く出荷する努力を続けるしかな 
いと考えています。予約しにいつ 
て出来なかつた人には、本当に申 
し訳ないと思つています。 

編：やはり売り逃しはぁつたと？ 
竹：そう聞かれれば、確かにぁり 
ましたと言わざるを得ません。下 
手すれば初日に 50 万台が売れてし 
まうような前人気を作つたという 
のは凄い誇りだけど、その人気に 
ハ—ドの台数が追いつかなかつた 
というのは、とても残念。だから 
といつて僕らが「ああ売り逃した 
な、残念だな」と言つていてもし 
ようがない。次の I 手を考えなけ 



ればならないんです。今の人気を 
持続させるためにはどうすればい 
いのかを前向きに考えていかなけ 
ればならないんですよ。ガッカリ 
している場合じやない。 DC は始 
まつたばかりだから。 

100万台あらかじめ作つてお 
いて、ソフトも20タイトルぐらい 
用意して来年の3月に出す、とい 
うプランもあるでしょう。でもそ 
れは、3月に100万台一気に出 
荷するのか、3月まで徐々に出荷 
していつて100万台にするのか 
の違いだけだと思うんです。それ 
をセガとしては二—ズの高い年末 
商戦に投入する後者のプランを選 
んだんです。ですからそのプラン 
に合わせた宣伝展開を考え、僕ら 
は全力で対応している訳です。 

DC によつてゲ—ムを 
メジャ—にしたいんです 

竹：最初 DC の人気って、天地で 
言つたら地だつたわけですよ。そ 
れがあれよあれよという間に天ま 
で登りつめて、「こんなに好調で 
いいのかな」と思つていたところ 
にトラブルが2つあつた訳ですよ 


ね。『ラリ—2』ずれたよ、生産 
台数追いつかないよと。でも、生 
産台数が追いつかないというの 
は、それだけ世間の二—ズがある 
っていう裏返しでもあるわけで 
す。ほんとかつてないと思います 
よ。これだけみんなに渴望されて 
発売を迎えるゲ—ム機というの 
は。そうした期待が大きい分、卜 
ラブルに対してのみなさんの反応 
も大きいんだと思います。 

僕らの考えとして、ゲ—厶とい 
うものをメジャ—にしたいという 
強い思いがある訳です。僕たちが 
いつも考えているのは、ゲ—厶業 
界の狭い枠の中に留まらず、家電 
製品や映画といったものと同じ土 
俵に移りましよう、ということな 
んです。ゲ—ムっていうのは、も 
ともと限られたユ—ザ—の中から 
生まれてきた訳ですよね。その小 
さかった枠が、今では確実に広が 
ってきているんですよ。 32 ビット 
機で広がって、 DC でさらに広が 
る訳ですよ。一般の雑誌に年末商 
戦の目玉商品として載つている訳 
です。つまり、|般の消費者にと 
つて時計だとか DVD プレイヤ— 


とかと同列に並んでいるんです 
ね。こういうステ—ジにまでゲ— 
ム機が登ってきているのに、今ま 
でのような狭いゲ—厶業界内のハ 
I ド競争という見方をするのは良 
くないと思いますね。 

編：分かりました。今回はあえて 
ネガティブな質問をぶつけてみま 
したが、編集部として DC は非常 
に魅力的で可能性を秘めたハード 
であると認識しております。来年 
3 月までには ソフト も出揃うとい 
うこと ですので、非常に期侍して 
おります。本日は貴重なお話をど 
うもありがとうございました。 

('98 年11月17日•セガ社内にて。 
聞き手/斎藤：構成/斎藤•松井) 
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セガは本当に 
変わったのか 


編集部：セガが流通体制を大きく 
変えました。現場での印象は？ 

稲越氏：それほど変わつていない 
というのが正直な印象です。例え 
ば雑誌、テレビにリンクした店頭 
ブロモ—ションを展開する。また 
それをフィ—ドバックする。そう 
いう部分は相変わらず上手くいつ 
ていない。 DC 本体は来たけど実 
際に遊べるデモソフトが無いと 
か。 

編集部：『ペンべ ントライアイス 


セガ•ミユーズによる 
自社流通体制の翌 

DC 発売にあたり、セガは従来 
の流通政策を大幅に見直し、流通 
会社、株式会社セガ•ミユーズを 
設立。自社流通体制を確立した。 
また特約店制度を導入、ドリー厶 
キャストは全国約5000店舗の 
特約店に卸されることとなる。か 
ねてからあつた、小売店との意思 
疎通の問題や、流通チャンネルの 
多さに端を発する、価格の下落に 
よる、小売店の利益損失といつた 
問題を一気に解消する狙いがそこ 
に見て取れる。顧客にも流通にも 
魅力的なハードを目指す〇〇。果 
たしてセガは本当に変われたのだ 
ろうか。秋葉原の大手ゲームソフ 
卜量販店、メッセサンオーの稲越 
一之氏に話を聞いた。 


ロン』が遊べるようになっていま 
したが。 

稲越氏：あれはメ—力—さんが自 
分で配ってるんですよ。セガ•ミ 
ユ—ズにはデモソフトはきていな 
いと聞いてます。 

編集部：小売りとの意思疎通の問 
題についてはどうでしょうか？ 

稲越氏：連絡に関しては確かには 
やくなりましたね。予約のキヤン 
ベ—ン中止などの連絡についても 
そうでしたし。昔のセガに比べれ 
ばずいぶんとはやい。まあ窓口を 
I 本化したんですからそうなって 
もらわないと困りますが。 

編集部：今回の予約キャンぺーン 
中止に関しては、どう受け止めら 
れていますか？ 

稲越氏：売り逃しはかなり大きい 
と思いますよ。もともとセガは年 
内 loo 万台と言つていました 
が、僕らから見れば『パ—チヤ3』 


『セガラリ—』といつたソフトが 
揃って60万から70万台売れれば良 
い方だと。それが今回のことで年 
内20万台ちよつとしか見込めな 
い。それだけで30万から40万台近 
くのロス。年始商戦も考えれば50 
万台ぐらいはロスが生まれるので 
はないかと思います。 

編集部：その後の DC の展開に影 
響はあるでしよぅか？ 

稲越氏：どこまでを見るかにより 
ますが、少なからず影響はあると 
思います。それがユ—ザ—に対し 
てなのか、お店に対してなのかセ 
ガに対してなのかはわからないで 
すけどね。ただ、 DC は売れると 
思いますよ。立ち上がりのドタパ 
夕はどのハ—ドでも同じですし。 
こちらの期待も大きい。それだけ 
に今回のことは私たちにも痛手で 
したね。 

編集部：ありがとぅございました。 
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ゲ—ム批評の「桂」とは何そ 
や？ r 捉破り」というからには 
さぞかし厳しい捉があるはず。 
「つまらんゲ—ムは即、分解！」 
それは気持ちよさそ•つだが違*つ 
ぞ。「レベル上げは 99 まで！」… 
…それは大変だから嫌だ。「ゲ— 
ムは一日 1時間！」 そんな挂も昔 
はあつたねぇ……。ていうか全部 
不正解。 

創刊より一貫してきたゲ—ム批 
評の锭、それは… 

『発売後のソフトを購入しエンデ 
ィングを見るまで一通り遊び、そ 
のゲ—ムを理解したところでその 
ソフトを批評する』。 

が、いつものままもよいけれと、 
それだけでは少し面白くない。そ 
こで今回ちよつとした冒険をおこ 
なつてみた。「発売後のものを購 
入」とい•つル—ルを掲げてきたゲ 
—ム批評が、批評の為のソフトを 
初めてメ—力—から借りてみたの 
だ。もちろんゲ—ム批評のスタィ 
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ルは変えずに、である。それがど 
れくらい成功したのか。それは、 
中身を読んでのお楽しみである。 

そんなちよつとした提破りを織 
り込みながら、 , 98 年最後のゲ—ム 
批評は、昨年同様’ソフト批評ス 
ペシャルをお送りする。メ—力— 
が最も力を入れたゲ—ムが多数発 
売されるこの時期、読者の皆も、 
あんなゲ—ムやこんなゲ—ムの評 
価が気になつているに違いない。 
ここでゲ—ム批評がソフト批評を 
やらな<てどろする！だからや 
ります。秋から年末にかけて発売 
された、バラエティに富んだたく 
さんのゲ—ムの批評を、この本に 
まとめて掲載しました。あなたの 
気に入る1本がこの中にあるかも 
しれません。 

さてと、前置きはこのくらいに 
して、それでは、ちよつと锭も破 
つてみた今回のソフト批評スペシ 
ャル、そろそろ始めてみましよ*つ 
か。 


EO 



豊富なカメラアングルで緊張感を演出してくれる。 
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も、通信のための周波数がパッケ 
—ジ裏面の画面写真内に小さく描 
かれていたりと、ちよつと悪ふざ 
けっぽいギミックが随所に仕掛け 
られているのだ。 

中でも強烈なのが、中盤で登場 


I メタルギア ソリッド』 は、 
テロリストに占拠された軍事基地 
に単独潜入し、現地で武器や情報 
を入手しながら、敵の野望を打ち 
砕いていくアクション AVG であ 
る。 

とくに「潜入」が、一番のテー 
マになつていて、ボスを除けば、 
敵はやり過ごす、または気づかれ 
ないぅちに殺害するといぅのが基 
本になつている。映像的にも多彩 
なカメラアングルを駆使して緊迫 
感を盛り上げており、マィケル. 
ベィ監督の『ザ.ロック』を思わ 
せる冒頭部分を始め、映画に詳し 
い小島監督らしい、凝った演出が 
随所に見られる。全体的に、七〇 
〜八〇年代に流行ったスペシャル 


エージヱント物の アクション 映画 
の雰囲気になっていて、ある程度 
のリアリティへのこだわりと、娯 
楽作品を面白くする嘘の部分がぅ 
まく融合しているのも特徴だ。 

また、軍事作戦ならではの巧み 
な武器の演出も見逃せない。ソー 
コ厶銃などは、 ミリタリ ー フアン 
ならば「潜入工作なら、やっぱり 
これだよな」と叫びたくなるくら 
いピッタリのセレクトだし、 M — 
1戦車やハインドなど、いかにも 
ポスト冷戦を感じさせるアイディ 
アも、詳しい人なら、思わず ニヤ 
リとさせられること請け八口いであ 

る。 . こう書くと、 ミリタリー 

マニアか、硬派アクシヨンゲーマ 
1御用達の一本と思える こと だろ 


ぅ。ところが、実際は逆で、この 
ソフトは、非マニア指向のゲー厶 
として作られているのである。 

硬派な世界観に似合わな 
ぃ蠢な8けの数々 

『メタルギアソリッド』には、 
世界観とそぐわない、半分ギャグ 
みたいな演出が意外と多い。 

たとえば通信機の使い方を教え 
る際、キヤラクターが「セレクト 
ボタンを押すのだ」といつた、え 
らく説明的なセリフをいつてく 
る。分かりやすいといえば確かに 
そぅなのだが、せっかく ゲー厶 世 
界に入っているプレィヤーに、い 
きなり現実を見せてくるのだから 
雰囲気はぶちこわしである。他に 


メタルキアソリツド 


水野隆志 













按雄りのソフト批評スペシャル 


p....g— 〇 ...... £I .......L...... £ . 

水野隆志（みずの.たかし） 

小島監督作品は PC -88 版 r スナッチヤー J 以 
来のフアン。’96年夏の TOKYO ゲームシヨ 
ウで、プレスだった立場を利用して、『メタル 
ギアソリッド J のネタをしつこく聞き、コナ 
ミの広報担当さんを困らせたことがある。 



ポリスノーツ ( AVQ ) 

メーカー：コナミ/機種：プレイステーション他/ 

価格：¥6,800 (PS 版）/発売日：‘96年1月19日 （PS 版） 

)\ V 島秀夫氏監督の A V G 。 ゲームの枠を壊してし 
まうよろなお遊びの要素はこのゲームにち。小島 
氏のサービス精神に溢れた関西人気質がそうさせ 
るのか。それは氏の作風の一つでも)ある。_ 


( メーカー:コナミ/機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日： 1 98年9月3日 



武器へのこだわりの部分も魅力の一つ。 


壊しているだけにしか見えない演 
出も、純粋にゲー厶として見れば、 
楽しめる要素になつている。メモ 
リ ーカー ドの読み取りなど、 セー 
ブデータに合わせて、さまざまな 
セリフが用意されているから、い 
ろいろなパ ターン を試してみたく 
なるのは間違いないだろぅ。また、 
「ダンボール」をかぶつて移動す 
るときの、コミカル演出(とくに 
主観視点が最高！)も楽しいし、 
あるいは、戦場カメラを片手にシ 
ヤッ ター チヤッスを追い求めるの 
もいいだろぅ。 

このように多面的な楽しみ方を 
持つている ことこ そ、『メタルギ 
アソリッド』 の奥深さであり、 
真の魅力なのではないだろうか。 


してくる、あるボスキヤラ クター 
との戦いだ。超能力者だという彼 
は、なんとメモリーカードの中身 
を読んだり、アナログコントロー 
ラ^―をテレキネシスで動かしたり 
などといつた、凄まじい行動をし 
てくるのである。 

これには絶句したプレィヤーも 
多いだろう。潜入の緊張感を最大 
のゥリにしているソフトに、なぜ 
それをみずから破壊するような演 
出が、それも結構多く、用意され 
ているのだろうか。 

極めを追究するゲ—ムと 
それを強要しないゲ—ム 



そこにこそ、『メタルギアソリ 
ッ ド』のもつとも 基本的な制作コ 
ンセブトが隠されている。 

この作品は、たしかに潜入とい 
う行為を再現することに主眼を置 
いているが、その前に、まずゲー 
厶として作られているのだ。ここ 
でいうゲー厶とは、大衆向き、万 
人向きの娯楽を指す。クリエイタ 
—の構築するアーティスティック 
な世界に共鳴し、感動してもらう 
「芸術」ではなく、肩の力を抜い 
て余暇を楽しんでもらうための 
「娯楽」としてゲー厶を捕らえて 
いるのである。映画でいうなら、 
単館ロードショーのアート作品で 
はなく、何でもありの香港映画的 
作品、というわけだ。 

これが端的に現れているのが、 
ゲー厶クリア時に与えられる「称 
号」である。通常、アクションゲ 
1厶だと、これは技量の優劣を示 
すことが多い。ところが、『メタ 
ルギアソリッド』では、発見さ 
れた回数や、殺害した敵の人数な 
ど、クリアまでのプレイ内容に応 
じて決定されるようになつてい 
て、技量の高低に則しているわけ 


ではない。いくつか高い技量を求 
める称号もあるが、これは少数だ 
し、ゲー厶の主旨からいって必要 
不可欠な要素である。肝心なのは、 
圧倒的多数の称号がプレイスタイ 
ルの差異のみを表現していること 
である。敵兵を殺しまくりたけれ 
ばそれもいいし、徹底して逃げる 
のならばそれもまたいい。価値基 
準が単一でないことは、制作者側 
がさまざまなプレイを評価してく 
れていることの証といえよう。 

ユ—ザ—を1はない 
間口の広さが一番の魅力 

『メタルギアソリッド』の真価 
は、本来極めてマニアックな内容 
のソフトを、さまざまな趣向を凝 
らすことによって、万人向けソフ 
卜に近づけようとしたことにある。 

もし、こうした工夫がなかった 
ならば、.この作品は、ミリタリー 
マニアか、ストイックなプレイを 
追究するアクションゲーマーのみ 
の作品になってしまったはずだ。 
ゲー厶が文化である以上、芸術性 
が大切なように、大衆娯楽性も忘 
れてはならない。一見、世界観を 
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編集部古庄プレィ時間«20時間 


i ゲームとしては良作。では 語り部として 
のゲ—ムの■は果されていたか2: 

ムとは 違う べクトルを持つた作品、 『メタルギア』。最新作で 


面白さの_を 
第一に考えた作り込み 

もともと Ms X 向けソフトとし 
てコナミから発売された『メタル 
ギア』。「敵は倒すもの」 といぅ ゲ 
丨厶が全盛の中、「敵に見つから 
ない」ことを 一つのゲー厶 性と し 
たこの作品はユーザーの注目を浴 
び、その後 FC への移植や続編が 
発表され ることになる。 今回発売 
された『メタルギア ソリッド』 
はその最新作にあたる。 

この作品は、とある密命を受け 
た主人公ソリッドスネークの、酷 
寒の孤島の軍事施設への潜入行を 
ゲー厶にしたものである 。 Pst 
いう新しい器の中、ポリゴンによ 


る 3 D 表現、リアルタィム厶—ビ 
1、音声再生といった、見栄ぇの 
する新たな衣装をまとつた『メタ 
ルギアソリッド』。見た目は確か 
に以前の 『メタルギア』とは大き 
く違ぅ。だがその本質部分はいい 
意味でそれほど変化していない。 

プレィして、 なぜか感じる懐か 
しさ。これはゲー厶の作りが、基 
本的に旧来のゲー厶的文法に よつ 
ているところに起因している。俯 
瞰視点での画面構成を基本として 
いるところもその一つ。 3 D であ 
ることを活かした視覚的演出効果 
は『メタルギア ソリッド』 では 
主体ではないのである。もちろん 
そうした部分が皆無というわけで 
はないし、それがゲー厶の面白さ 


の演出として非常に効果的に使わ 
れている部分も当然ある。だが、 
障害物や敵キャラ、敵兵器がポリ 
ゴンで表現されているだけと極論 
してしまつても、このゲー厶の本 
質をそれほど外してはいない。そ 
してこれは、この作品のゲー厶性 
を考ぇれば当然の選択であった。 
敵から身を隠すことをゲー厶性と 
するというアイディアは、現在の 
周囲の状況(敵や監視カメラの位 
置など)をプレイ — が把握した 
上で、それにどう対応するかとい 
うところで生きてくるものであ 
る。そこに必要なのは、構図に配 
慮し、情報量を敢えて少なくする 
ことで、不安感、恐怖惑を覚えさ 
せる『バイオハザード』的な画面 


構成ではない。周囲の状況をより 
簡単に把握できる俯瞰視点での画 
面構成である。 

アイディアを詰め込んだ作り 
それを生かす i 

また、 こぅした 画面構成を基本 
としたことにより、 画面の上下左 
右に操作キーの上下左右が対応し 
ているといぅ直感的なィンターフ 
ヱ ィスを採ることが可能になる。 
これは 操作の複雑化を防ぎ、 また 
操作が複雑で ないがゆえに、より 
テクニカルな 操作 (もちろん修練 
をつめばクリアで きる レベルで 
の)を プレィヤーに 要求す ること 
への抵抗も 少なくなる。そしてそ 
こにゲー厶的なアィディアを盛り 


回 







按破りのソフト批評スペシャル 


p R 0……£…… j … L ……£ . . . 

編集部古庄 

1968年生まれ。 r パイオ j r パイオ 2 j r 才 
ーパーブラッド j r クロックタワー』などの 
ゲームが何故か担当にまわってくる。3 ロゲ 
ームに酔わない体質が原因か。映画を見るの 
も好き。 



バイオ八ザード ( AVG ) 

メーカー：カプコン/機種：プレイステーション/ 
価格：¥5,800/発売日： 1 96年3月22日 


このゲームが提示した映画の中にいるような雰囲気 
のゲームという方向性は大きい。恐怖系だけじゃな 
くて、もっと色々な映画を範にとったゲームが出て 
くればいし YD に、と思つている人多くない？ _ 


〇9] 


メーカー:コナミ/機種：ブレイステー シ ヨン/価格：¥5,800/発売日：198年9月3日 


が、それは主に、ポリゴンによる 
リアル タイ 厶ムービーの増加と、 
その中での説明的で冗長なセリフ 
による提供といぅ形で処理される 
のである。そして、ゲー厶が後半 
に入ると、それがゲー厶自体のテ 
ンポにも悪影響を与え始める。 

プレイヤーの行動予測が難しい 
ゲー厶において、全てのプレイヤ 
1に同じ物語を体験させることの 
難しさは想像に難くない。だが安 
易な方向に流れていては進歩もな 
い。ゲームならではの物語の伝え 
方がどこかにあると信じたい。夢 
想に過ぎないかもしれないが。 


込む余地が生まれる。ゲー厶中、 
何度か織り込まれる中ボス戦は、 
そうした部分が良く活かされてい 
る 部分だといえる。同じライン上 
に位置すると苛烈な攻撃を加えて 
くる 中ボス、バルカンレイブンと 
の一戦。個人的に『ドルアーガの 
塔』でのドルアーガ戦を思い出し 
たこの戦いでは、迷路のような倉 
庫を利用し、いかに彼に近づくか 
というところにプレイ^ -1 のテク 
ニックとひらめき、注意力が必要 
とされる。このような、作り手か 
ら提示される様々なアイディアを 
プレイ自身がレベルアップし 
てクリアしていくという、ゲー厶 



字削 


の基本的な形。それを感じるから 
こそ、この『メタルギアソリツ 
ド j に「懐かしい」という印象を 
受けるのだろう。 ゲー厶と いうも 
のの定義付けが非常に曖味にな 
り、映画と ゲーム の融合という言 
葉が当たり前のように語られる昨 
今。それはそれで間違いではない 
し、 ゲーム の幅を広げるものとし 
て評価すべき方向である。だが、 
ゲー厶 であるという立場をはつき 
りと打ち出した ゲー厶 もあつて欲 
しい。そして『メタルギアソリ 
ッド』はそうした部分を多分に感 
じさせる作品なのである。 

そこで is&bn る^! k は 
なぜ伝わ0てこないのか 

さて、ここでこの論を終わらせ 
てしまつても何ら問題は無い。ゲ 
丨厶として見たときの『メタルギ 
ァソリッド』 の完成度は非常に 
高い。だが、蛇足覚悟で一言申し 
述べておきたいと思う。それはゲ 
1厶の中での物語の語られ方だ。 

もともと物語とか言葉といつた 
ものが不要であつたゲー厶に、そ 
うした要素が入つてきたのは、書 


物を出発点とする只？0<^>03 
の登場と時期を同じくしている。 
「敵が襲ってきた！倒せ！」程 
度で十分だったゲームの中の物語 
は肥大化の一途を迪り、また物語 
を伝える媒体としてのゲームの役 
割もますます大きくなっている。 
そして今、ゲー厶は、自動ィベン 
卜の多用や、厶—ビーの挿入とい 
う形でこれに対応しようとしてい 
る。だがそれが安易に使われてい 
るゲームも非常に多い。垂れ流さ 
れる CG ムービー。ゲ^厶部分と 
の齟齬。洗練されていないセリフ 
等々。これはテーマの未消化など 
という物語の本質以前の問題。い 
かに伝えるかというテクニカルな 
問題である。 CG の表現的な質の 
向上や秒間フレー厶数など、ゲー 
ムの技術の向上は確かにあった。 
だが物語を伝えるという部分にお 
けるゲー厶の技術はそれほど向上 
してはいないように見える。 

残念ながら『メタルギアソリ 
ッド』にもそうした部分が感じら 
れる。物語が進行し状況が錯綜し 
ていくにしたがって、プレィヤー 
に与えられる情報量は増えていく 








このようなミニゲームが幾つも詰まっている。これも楽し 
さのひとつだ。 


9 . — a — 〇一. E 一.. 1 .一. L 一..£ ………….… 

安中卓 (あんなか.すぐる） 

生活苦に陥ると、パチンコ&パチスロで収入 
を得て生活するという、どつちが本職かよく 
分からない ゲームライター。ゲームは 全ジャ 
ンルをこなす。とくに STG や ACT が得意。 
RPG なども好んでブレイする。 



トキトキプリァイリ，グ〜熱血乙女拥画卜 ( SLG ) 

メーカー:エクシングエンタテイメント/機種:ブレイステーシヨン/ 
価格:¥6,800/発売日:_97年3月28日 


女子野球部の監督となり、選手の女の子を鍛えつつ、 
ちちろん恋愛ちして、春夏の全国大会で優勝するの 
が目的の育成 SLG 。 r 火星物語 J のように、ラジオド 
ラマからゲムへ展開し、人気を得た作品である。 


I メーカー：アスキー/機種：プレイステーシヨン/価格：¥6,800/発売日ン98年10月22日 
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く。この壮大な物語が、本作の魅 
力である。 

そして、この魅力を最大限に引 
き出しているのが、生き生きと動 
く 登場キヤ ラクタ ーである。 ポリ 
ゴンながら、表情が豊かで、 よく 


動き、見ていて楽しいし、各ィべ 
ント では、キャ ラクター がかな り 
の セリフを 喋るのだが、その掛け 
合いも面白く、キャ ラクター がひ 
とりの人間として立っているの 
だ。また、物語がラジオドラマの 
ょぅな感覚で、1話ずつ区切られ 
て話が進む構成になっているの 
で、話に メリハリ がつき、一層ス 
トーリーにのめり込むことができ 
る。 

システムの面でも、移動すれば 
いい方向に向かって 「 Go 」 とい 
ぅ文字が出たり、フィールド移動 
がスゴロクになつていて、無駄な 
戦闘を しなくても いいなど、どん 
なプレイヤーでも、サクサクとゲ 
—厶を進められるようになつてい 


『火星物語』は、広井王子原案 
のラジオドラマとして放送され、 
人気を得た作品をゲー厶化したソ 
フトである。 

12歳になると、名前と職業を貰 
い、一人前の大人になることが出 
来るというこの星のアロマ村出身 
である主人公、少年 A が、長老の 
つけるダサィ名前を嫌い、かっこ 
いい名前をつけてもらうため、大 
都市カンガリアンへ旅立つ。しか 
し、その都市では恐ろしい実験が 
行なわれており、そのバックにこ 
の星を支配しようとしている者が 
いることを知る。 . というよう 

に、始めは、名前をつけるという 
小さな目的が、次第に火星を救う 
という大きな目的に変わってい 


よく作5れたシステムとシナ 
vl リオが魅力の A VG 的 RPG 

されたさまざまな演出は、 sate によ<出来ている。 



るのだ。 

それでいて戦闘では、戦闘フィ 
1ルド上にある物を使って攻撃す 
る「オブジェ」、そのオブジェや、 
敵、味方を投げて攻撃&移動を行 
なう「投げる」といつた、今まで 
にないシステムを搭載しているた 
め、いろいろな攻撃方法を見つけ 
出す楽しみもある。 

このように、 さまざまな 演出や 
システムを使い「純粋にストーリ 
—そのものを楽しむ」ということ 
を主眼においた『火星物語 』。 R 
PG というジャンルの枠にはめ 
ず、純粋にラジオドラマで ある 
『火星物語』のゲー厶版として、 
楽しめば、その壮大なストーリー 
を堪能す る ことができるだろう。 










ゲーム業界の著名人に酷似したキヤラクターが多数登場。 


9 .. 一 .. E — D …£……1 —L— £ . 

米光一成（よねみつ•かずなり） 

服飾デザイナーとライターを目指すゲームデ 

ザイナー。 http :// www _ sting . co . jp / のス丁 

イングサイトちよろしく。 

htt p :// www . asahi - net . or . jp 厂 IH 9 K - 

YNMT / 



テーマパーク ( SLG ) 

メーカー： EAV / 機種： 300 fife / 

価格：¥7,800/発売日：_95#7月21日 （3 DO 版) 


r ポピュラス j を制作した実力派、ブルフ□ッグ社の 
遊園地経営 SLG 。 夢を売るゲームと見せかけて、 
ポテトの塩分を多めに調整してジュースを買わせる 
などのブラックな仕掛けが存在する快作。_ 


按破りのソフト批評スペシャル 
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I メーカー：アクセラ/機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日ソ98年9月23日 




いるのですが。 

『ザ•ゲームメーカー売れ売 
れ100万本げ つと だゼ！』は、 
もう紛うかたなき「ウパもの」で 
ございます。 

主人公はゲームデイレクター。 


仕様書を作つて、スタッフに渡す 
ことによつて作業が進み、クオリ 
テイポイントやスケジユールをに 
らみながら、やりなおさせたり、 
アイテムを渡したりして、ゲー厶 
を完成させるといつたゲー厶。 

会社でちよつとプレイしたんだ 
けど、見ている者たち、画面につ 
つこむつつこむ。 

週刊少年マンガは60万円、ブラ 
ッ クコーヒ 130 万円で、どこの国 
だよっ状態だし。落ちモノの^^ 
完成後の打ち合わせで、「ブロッ 
クくずしに変更しよぅか？」など 
と デイレ クター 言うし。「システ 
厶の仕様」の仕様を作らされるし、 
他の作業すべてが終了してもシス 
テムの仕様をまだ作つてるし。 


勝手に呼んでいるのだが、「ゥ 
パもの」という作品群がある。 

『北京原人 who are you ?』 とい 
う映画、みんなを集めて観ると 
「うば一」とか「愛してないつて 
ゆ一問題かよつ」などと画面に向 
かってッッコミ入れ大会になって 
盛り上がる作品である。北京原人 
は青年実業団運動会でマスコミデ 
ビユーだし、原人は女と見ればす 
ぐ犯そうとするし、丹波哲郎は 
「何故犯されないのかつ！」と怒 
るし。 

この素晴らしい作品の中で発せ 
られる 原人語の「ゥパー」にちな 
ん で、大勢でつつこみながら楽し 
むタィプの作品を愛を込めて r ゥ 
パもの」と呼ばさせていただいて 


~名付けて「ゥパもの」。ツッ n 
>ミどころ_のキテレツ作品 

ゲ—ム業界の実態を反映したのか、「ゲ—ム開発育成 SLGJ と銘打たれた 
r サ•ゲ—ムメ—力—』は、不 s 時空なゲ—ムだつた……。 



「仕様書は苦手じゃ。ううむ。 
ところで、シナリオや仕様書は得 
意中の得意」とラリってんのか！ 
ってヤツでてくるし。みんな キー 
ボードを叩かず、机を叩く陽気者 
だし。会話中も足はィゴィゴと歩 
いている落ちつきのなさだし。 

その後、家でぇんぇんとプレィ 
したけど、やっぱり周囲のつっこ 
みの声がないとわびしい。わびし 
さを まぎらわすためにスタッフの 
頭を ハリ センでばっこんばっこん 
殴る殴る。 

「ゲー厶開発育成シミュレーシ 
ョンゲー 厶」 と マニュアルには書 
いてぁるので、ゲー厶開発関係者 
やゲームスクール通ってる人など 
はゥパってみてはどうでしょうか。 


フレイ 時間 9 18 時間 


•ゲ rl メ—力—〜売れ売れ loo 菜げつとだゼ—•〜 
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村井良介 (むらい • りようすけ） 

日本史学専攻の現役大学院生。来年度の身分 
は、現在作成中の修士論文の成否にかかって 
いる。推理小説好きで、プロ野球マニア。ゲ 
—ムはジャンルを問わず好むが、アクション 
やシューティングは下手。 



ワールドネバーランド ( SLG ) 

メーカー：リバーヒルソフト/機種：プレイステーション/ 
価格：¥5,800/発売日：_97年10月23日 


「箱庭」ゲームの代表作。本作との違いは、夏 
休みの3 0日間ではなく、人の一生を扱ってい 
ること。長い期間にも耐え得るよう、人々を A 
I によって自律的に行動させている。 


I メーカー：キングレコード/機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日ソ98年9月10日 


I 22 I 
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とぎときポヤツチオ 


村井良介プレイ時間#34時間 


r 舊 .1 世界で i ギャルゲ—、 

その世界はどこまで生きて5たか？ 

すべての住人にスケジユ—ルを持たせることで実現した、_感ある魅力的 
な世界。あともう一押しの足りなさが惜しまれる。 



多くのゲー厶では、その世界の 
住人たちは主人公のために存在し 
ている。主人公を助けるため、ぁ 
るいは主人公の行く手を阻むた 
め。しかし『どきどきポヤ ッチ オ』 
の世界の住人たちは自分の生活を 
持っている。具体的には舞台とな 
る村の住人全員に、それぞれスヶ 
ジユールが設定されており、彼ら 
はその時間割りに沿って行動して 
いるのだ。時間割りどおり動いて 
いるだけで、本当に自律的に行動 

しているわけではないが、擬似的 

に自律性を作り出したことで、こ 

のゲー厶の世界は「主人公とかか 

わりのないところでも、この世界 

は生きている」という存在感を感 

じさせようとしているのだ。主人 


公のためだけに存在するのではな 
い、生きている世界、それが「箱 
庭」ゲー厶の大きな魅力だが、そ 
の点では、このゲー厶は一見成功 
を収めているように見える。 

ゲー厶は何をして過ごすも自由 



ということになつているが、パン 
を配達しつつ、女の子と仲良くな 
るというのが基本的な流れだ。自 
由と言っても、その他にはするこ 
とがないので、多少乱暴な言い方 
だが「箱庭」世界で遊ぶギャルゲ 
—だと思えばいい。重要なのは、 
その舞台だが、全体的な雰囲気は 
暖かで微笑ましい。たくさん用意 
された ィベント や、細かく作られ 
たキヤラの仕草などが、それを巧 
みに演出しているし、背景世界の 
奥行きも、端々に感じられる。こ 
のような作り込まれた舞台が、存 
在感という命を吹き込まれ、魅力 
的な世界が現出している。 

ただ、存在感を実現する手法が 
完全にうまくいつているかという 


と、疑問も残る。この世界の自律 
性はあくまで擬似的なので、主人 
公が働きかけても、少しの例外を 
除いて、人々が時間割りから外れ 
ることはない。だからプレィ^^ 

は時間割りを追いかけて、用意さ 
れたィベントを起こしていくだけ 
になる。ただ人々の時間割りに付 
き合ぅだけの「箱庭」世界生活で 
は、少し寂しい。 

人々にスヶジユールを与えて擬 
似的な自律性を作り出し、世界に 
存在感を持たせる手法は評価でき 
る。さらに一歩進んで、主人公の 
存在に対し、人々が時には時間割 
りの束縛から離れて、何か応えて 
くれれば、 この 「箱庭」世界は、も 
つと輝いたのではないだろぅか。 








高須恵一郎（たかす■けぃぃちろう） 

昼間は寝て夜遊ぶ、対戦ゲーム歴7年の不良 
学生ライター。主な戦績は r スト瓜』全国大 
会優勝など。最近はもっぱら『オラタン』と 
ネットサーフイン。八マってしまいやばいや 
ばい。やばいのでお仕事下さい。 



サイキッフオース（格闊 ACG ) 

メーカー：タイトー/機種：アーケード/ 
発売年度：_96年 


制限を設けた空間に浮かぶサイキッカー同士が、 
超能力を駆使して戦う対戦格闘 ACG 。 冒険的試 
みをもったゲームであったが、売れた秘密はやは 
りキャラ人気か。最近になって続編も登場した。 


[M1 


I メーカー：コーエー/機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日： 1 98年9月23日 


按破リのソフト# t 評スペシャル L ^ MiVI tioLJr * 



は、その駆け引きがあまりにも大 
味すぎ、底が浅いと言えるだろぅ。 
ひとたびチヤージダッシュや近接 
攻撃が決まると、そこからの連続 
技で体力を半分近く奪うことがで 
きる。魔法攻撃も特定の数種類が 


強力すぎ、特に超必殺技とも言え 
るスペシャル魔法はあまりに強 
く、そのまぐれ当たりで勝負がつ 
いてしまうこともしばしばであ 
る。 

また、キャラ数が12人と多い割 
には、性能の差別化に成功してい 
るとは 言えない。せいぜい攻撃力 
やスピ ー ドが違う 程度、といっ た 
印象を受けた。次々と異なるキャ 
ラを 操作していく ストーリーモー 
ドも問題無く遊べてしまう。どの 
キャ ラを 選んでも対戦時の狙いが 
「チャージダッシュからの連続技」 
に終始してしまい、性能差を生か 
して戦う、 といつたこと が難しい 
のである。より深い対戦を楽しん 
でもらうためには、 もう 少しキヤ 


コーエー製作の『デストレーガ』 
は、ポリゴンキヤラクターたちが 
高低差や障害物のぁるフィールド 
を自由に駆け回りながら、魔法攻 
撃を撃ち合い、ダッシュで近寄り 
近接攻撃を狙ぅ、といつたシステ 
厶を持つ 3 D 対戦格闘ゲー厶でぁ 
る。 

ガードに対して有効な魔法攻 

撃、魔法を打ち消しつつ突進でき 

るチヤージダッシュ、チヤージダ 
ッシュを防ぐことのできるガード 
(近接攻撃で反撃可能)といぅ三 
すくみ状態が、対戦の駆け引きの 
中心に置かれている。 

このような駆け引きは、対戦格 
闘におけるゲー厶性の根幹を成す 
重要なものであるが、しかし本作 


ラ数や技数を絞り込んで、よりは 
つきりした性格付けをした方がよ 
かつたのではないだろうか。 

現在、対戦格闘ゲームの主流は 
やはりア^—ケ^―ドゲ'—ムであり、 
したがつて家庭用でヒットするの 
もアーケードからの移植作品、と 
いう構図が厳然と存在するのはい 
たしかたないであろう。この『デ 
ストレーガ』に限らず、家庭用才 
リジナルの対戦ゲー厶がそういつ 
た構図を打ち破りヒット作品とな 
るためには、アーケードの作品を 
も上回るクオリティ、ゲ^厶性を 
要求されることとなる。本作が果 
たしてそういつた要件を クリアし 
ているかと問われると、厳しいと 
言わざるを得ないだろう。 


I KiKSBb ■ ムを PS する上で 
M クリアしなければならない条件とは 

n ンシユ I マオリジナルの KiKgil ケ—ム r チストレ—ガ』は、ア—ケ—ド 
の}を5ち破るほどの力をちつ作品ではなか〇た。 



チストレ—力 












かなり特異なセンスが際立つ宇宙野菜。 


9 .. …… H …0… £ ……1……. L …£ . 

卯月鲇（うづき•あゅ） 

開店休業中翻訳家見習い。重度の活字中毒者。 
このゲームの最上級称号って面白みが薄いん 
で、最悪野菜を中途半端に極める方が好きか 
も。それでもお気に入りは「伝説神秘の形状 
月面コンブ」。 



がんばれ森川君 2 号 ( ETC ) 

メーカー： SCE / 機種：プレイステーション/ 
価格：¥4,800/発売日： W 年5月23日 


人工知能で動く知的生命体、 PiT を育成するの 
がこのゲームの目的。開発元のムームーは、 
r ウゴウゴルーガ j や r ジャンピンクフラッシ 
ュ j の CG デザインなどにも携わっている。 


I メーカー：エニックス/機種：プレイステーション/価格：¥6,800/発売日ソ98年8月27日 


[M] 
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く回つてない印象を受ける。 

パブーは開発元の厶—厶—が携 
わった前作『がんばれ森川君2号』 
と同様に人工知能が採用されてお 
り、罠にかかればかかる程、その 
仕掛けに耐性がついて強化されて 


いく仕組みとなっている。だんだ 
ん殺虫剤が効かなくなるゴキブリ 
みたいなものだ。故に、詰め将棋 
の要領で設置していけばトラップ 
にかけることはたやすいけれど 
も、いつか、その障害物は無効化 
される。何しろ彼等は理論上、無 
限に成長するのだから。それでは、 
どぅやってパブーと戦えばいいの 
か？答え：共存す る。 

ある程度手持ちの畑が大きくな 
れば、パブーに侵入されても被害 
は少なくなる。抵抗を諦めてもデ 
メリットがほとんどなくなるの 
で、トラップバトルの存在意義が 
崩壊して しまう のだ。捕まえたバ 
ブーを番バブーにでも出来れば少 
しは違ったのかもしれないが。 


何はともあれ和製ゲー厶愛好者 
には農民の血が流れている。 

成長する数値に フヱティッシュ 
な悦びを覚ぇる人々(って自分だ) 
は、絶対に農耕民族以外の何者で 
もないだろぅ。ビバ、弥生文明。 

で、『ア ストロノー カ』である。 
ゲー厶の柱は害獣•パブーとの卜 

ラップバトルと農作物の種の遺伝 

子改良の2つだ。1日の終わりに 
パブーが来るので、植ぇた種を守 
るために通り道にトラップを仕掛 

けよぅ。 以上。 システムはシンプ 

ルそのもの。ネットの BBS を模 

した、史上屈指にいい出来のチュ 
—トリアル機能も功を奏し、非常 
に プレイし やすい。だが、総合と 
しては、システムの二本柱が うま 


しかし、ここから が本題だ。緊 
張感がなくなり、だらだらと「妖 
精ピーマン」「砲丸ピーチ」なん 
て奇天烈な野菜同士を掛け合わせ 
て品種改良をする ことこ そ、本作 
の醍醐味なのだ。2種を合体 させ 
るという非常に簡単なシステムだ 
が、当然複雑な理論は存在する。 
存在はするけれども、表面上はラ 
ンダム。結果の予測& リセットは 
可能なので、いい デー タが出るま 
で リセットし 続ける。子供が無心 
にサィコロを振っているような感 
覚と遺伝子法則、育ちゆくけった 
いな野菜の姿態が農耕民族の脳幹 
基部を直撃する。農民系プレィヤ 
—は 電脳盆栽が生み出す怠惰な労 
働にたゆたうのだった。 


B 御先^来の血が騒ぐ 
自由きままな「のほほんゲ IJ 

『アストロノ—力』はを育てれば IW I という農家を mss す®: 1 SSLG である。その仕 
上がりは、緻密な_をいい liS で感じさせない、お気楽なくせに§の高いゲ—ムだつた。 


アストロノ—力 


卯月貼プレイ時間« 90 時間 










フライトシミュレーションの基本「ランデイング」。何 
回やっても難しい。 


B ......B.......U.......f....... I ....... L ...... k. . . . . . 

進川智行（しんかわ • ともゆき） 

るろうに業界人。初 レビュー。 担当の山内さ 
ん、ご迷惑をおかけしました（反省)。フラ 
イト シミュレーションは、パソコンゲームが 
主流の時から、ちよこちよこプレイしていた 
ので少し高を括っていました（大反省)。 



エース コンバット 2 ( STG ) 

メーカー：ナムコ/機種：プレイステーション/ 
価格：¥5,800/発売日：_97年5月30日 


3 0を超える戦術ミッションのクリアを目指す 
3 D フライトシューテイングゲーム。ミツシヨ 
ンをクリアするには飛行機の動きを知ることが 
近道。 


-カー：パックインソフト/機種：ブレイステーション/価格：¥5,800/発売日： '98 年9月23日 


〕 


接確りのソフト批評スペシャル 
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とは言え、その醍醐味は飛行機 
の操作方法に一般性の無いこと 
や、浮力•揚力といつた航空力学 
の難解さによつて、フライトシミ 
ユレー シ ヨンと いう ジャンルを 非 
常に敷居の高い物にしていたこと 


は紛れもないところであつた。 

しかし、『パイロットに なろう！ 』 
では、その敷居の高さでもある飛 
行の自由度を、「教習」と言う形に 
置き換えている。離着陸やアクロ 
バット飛行などといつた航空技術 
を一つ一つ習うことで、飛び方を 
具体的に把握できるようになり、 
敷居の高さをあまり意識すること 
がなくなるのだ。また、「教習」を 
受けるために必要なお金は、飛行 
機に乗る「アルバイト」で稼ぐこ 
とが出来る。ここでは、習つた技 
術を復習できるだけでなく、従来 
のフライトシミュレーションで与 
えられた飛行の自由度という醍醐 
味を楽しむこともできる。今まで 
にない新しい切り口の入門用ソフ 


『パイロットになろぅ！』は、 
飛行教習生となり、さまざまな飛 
行技術を習得、卒業試験を経て、 
最終的には、「パイロットになる 
こと」を目標としたフライト シミ 
ユレ ーシ ヨンである。 

従来の フライト シミユレ ー シヨ 
ンの多くは、与えられるミッシヨ 
ンにおいて、いかに達成条件(敵 
機を撃破、目的地へのランディン 
グなど)をクリアするかがプレイ 
の主軸となつていた。達成条件を 
クリアする過程は完全にプレイヤ 
1の手に委ねられ、自由に飛び回 
ることのできる広い大空を舞台に 
「どんな風に飛行機を操るのか」 
という、飛行の自由度がプレイの 
醍醐味となつていたのである。 


卜というだけにとどまらず フライ 
トシミ ユレ ーションを 広く楽しま 
せる。非常に好感が持てる作品に 
仕上がつていると言えるだろう。 

では、本作を フライトシミュレ 
1ションというジャンル 全体で考 
えた場合はどうだろう か。 本作は 
従来の作品の醍醐味であった飛行 
の自由度、すなわちプレイヤー自 
身が探るべきだった飛び方と応用 
までをこれ一本ですベて提供して 
しまった作品だ。今後制作される 
作品は、より高見を目指すのなら 
ば、これだけの面白さを盛り込ん 
だ作品が存在する以上、今までに 
ない新しい面白さ、斬新な試みを必 
要とされるだろう。課題としては 
非常に大きなものではあるのだが。 



切り口を変えて仕上げられた 
§なフラ V トシミユレ—シヨン 

これまでにない_されたをも〇 r 八イロットになろぅ！』は、これ 
からのフライトシミユレ—シヨンに何をもたらすのか？ 


A ° イロツトになろう！ 


進川智行ブレイ時間925時間 






i デ 





Or . ."••じ.夢 


入力回数が多いのが難だが、やり込み甲斐のある戦闘シス 
テム。 
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呼ばれる必殺技を出す ことができ 
る。 このときの 流れるよぅな動き 
と 派手な エフヱクトは『レガイア 
伝説』の華だ。四種類の攻撃は、 
入力時は方向キーに対応してお 
り、上蹴が上、左手が左、下蹴が 


格 il ケ—ムを思わせる 
_の戦闘システムの魅力 

『レガイア伝説』は、物語的に 
は及第点に達しているとはいいが 
たいソフトである。展開が強引な 
ぅぇに、お使い的なイベントの連 
続で、.正直、褒められた出来映ぇ 
ではない。だが、戦闘システムに 
関してみるならば、話は変わる。 
この部分では、『レガイア伝説』 
は非常に健闘しているのだ。 

各キヤラクターは、左右の手と、 
上段、下段の蹴りからなる、合計 
四種類の攻撃を行ぅことができる 
のだが、これをータ^―ンにどれだ 
け繰り出せるかは「行動力」によ 
つて変わつてくる。つまり、行動 


力が多く残つているときは、多数 
の攻撃を行えるのだが、少ないと 
きはその分攻撃回数の上限が下が 
つてしまう。行動力はレベルに対 
応して最大値が決まつており、消 
費した分は、各ターンに微量に自 
然回復するほか、「気合」という 
コマンドを実行することで大幅に 
回復することが出来る。 

『レ ガィア 伝説』では、 プレィ 
ヤーがどれだけうまく行動力を使 
つていくかが、戦闘で一番重要に 
なつてくる。例えば、三回の攻撃 
で倒せる相手を、余分に行動力が 
あるからといつ て四度も五度も攻 
撃するのは無駄である。戦闘終了 
時の残行動力は次戦にも継続され 
るので、適当に殴つているだけだ 


と、やたら「気合」コマンドを使 
うハメになってしまい、余分な時 
間がかかってしまうのだ。 

さらに各キヤラ クタ ーの攻撃は、 
それぞれ火、風、雷などの属性を 
持っており、相性のいい敵、苦手 
な敵が存在する。単なるヒットポ 
ィントだけでなく、相性の要素も 
勘案して攻撃力を割り出さないと 
いけないのだから、その分、高度 
な解析が必要になる。このあたり 
は、 RPG というより、 どちら か 
というと SLG の感覚に近い。 

戦闘の深みを増してくれる 
華麗なア—ツの数々 

また、四種類の攻撃を一定の組 
み合わせで出す と、 「アーツ」 と 


VIiesD だが、将来性を感じさせる 
戦闘システムが 

SCE 秋の大作として大々的な宣伝のもとに発売された RPG は、つくりは少々地味ながら、丁寧に作 
6れた良作だつた。 



レカ V アー® 


水野隆志プレイ時間9 38 時間 


國 












接败りのソフト批評スペシャル 


水野隆志 （みずの ■ たかし） 

1968年生まれ。 RPG はテーブルトーク以来 
のフアンだが、最近、好みにぴたっと来るゲー 
ムが少なくて寂寥感を抱いている。キャラクタ 
一が自分で作れない RPG のことを「戦闘付き 
AVG 」 と呼んで別枠視する偏屈者。 



レナス n (rpg) 

メーカー:アスミック/機種：スーパーフアミコ 
ン/価格：¥9,980/発売日： 1 96年7月26日 


r レガイア伝説 j のルーツとなった作品。パス 
テル調の画面と独特な世界観が特徴的。十字ボ 
タンのみで行えるコマンド選択や精霊と魔法の 
関係などは本作が源泉となっている。_ 


I メーカー： SCEI / 機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日： '98 年10月29日 



「ハイパーアーツ」発動。対戦格闘ゲームのような派手な 
演出だ。 


も、戦闘では、ーターンの攻撃の 
ために入力しないといけないコマ 
ンドの数は、初期でも十程度、最 
終的には三十以上になる。数字ほ 
どの手間ではないが、にしても多 
すぎるのは事実だ。また、フィー 
ルド移動時の遅さは論外の低スピ 
—ドだし、サブコマンドへ切り替 
わるときの暗転も長めだ。 

こぅした目につきやすい欠点 
が、『レガィア伝説』を遊びにく 
くして いる ことは 否めない。だが、 
戦闘の奥深さ、システムの可能性 
はそれを補つて余りある。今後、 
これが発展し、新たな傑作が生ま 
れる ことを 期待した いと 思う。 


ターの形状がシステムに反映され 
る作りになつているのである。こ 
のあたりをちやんと考えないと、 
いくら 強力なアーツでもスヵが多 
くなつてしまい、行動力の無駄遣 
いになつてしまぅ。 

次にタィプ。魔法攻撃に強いや 
つ、物理攻撃に強いやつとタィプ 
が分かれているので、このへんを 
見極めないと、必殺のアーッが徹 
底的にガードされて思わず呆然と 
いつた事態に陥つてしまぅのだ。 

こうした細かなつくりは武器に 
も見られる。すべての武器がひと 
つひとつポリゴンで再現されてい 
るのだが、大きい武器ほど、行動 


力を消費しないと使えないように 
なつている。このため、単純に数 
値だけ見て装備すると、行動力を 
削られ、有効なアーッが繰り出せ 
なくなることもあるのだ。 

こういつた要素を見極めていく 
のは、正直、あまりに地味な楽し 
み方かもしれない。だが、逆にこ 
れを意識しながらゲームを進めて 
いくと、経験値稼ぎなど一切不要 
のまま、緊張感のある戦闘を過ご 
してラストまで行くことが可能な 
のだ。とくにボス戦では、ーター 
ンごとに戦術性をもつて、ここは 
気合をためる、ここはアーツを繰 
り出す、と進めていくことで、か 
なりの低レベルでクリアが可能に 
なる。基本的には五十時間規模の 
ゲー厶ではないかと思うが、要領 
よくやると、三十時間弱でもクリ 
アできるのだ。このあたり実に見 
事なバランス感覚といえよう。 

ユ I ザ I インタ— 

フ H イスが低いのは残念 

惜しむべくは、ユーザー インタ 
1フェイスの悪さだろう。 

いくらよく出来ているといつて 


下、右手が右になつている。その 
ため、アーツの入力は、「上右上」 
「右右上上」など、格闘ゲー厶を 
連想させるコマンドになる。超必 
殺技にあたる「ハィパーアーツ」 
を含めてーキヤラクターに十五種 
類のアーツが用意されているの 
で、いろいろと キーを 入れながら、 
これを探していくだけでも結構面 
白い。さらには、キヤンセルによ 
るコンボ技の概念も取り込まれて 
いるので、「派手なアクションは 
好きだけど、格闘ゲー厶ではいま 

ひとつ苦手で . 」といぅ人でも 

手軽にその爽快感が楽しめるつく 
りになつているのだ。 

解析しがいのある、 

細かな調整の見事さ 

また、敵モン スターも 丁寧に個 
性づけが行われている。 

まず、形状。 RPG の敵といぅ 
と、外見は見た目の違いだけの問 
題で、実際の判定にまで影響を与 
える ことは 少ない。それがこの作 
品では、中に浮かんでいる敵には 
下麟があたらず、小さい敵には上 
蹴があたりにくいなど、敵モンス 
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ハ—ド変われど面白さは変わ5ず 
3たび始まるバブルと sail の日々 

バブルという言葉を最も強く実感できたゲ—ム、『いたスト』。練られたバランスで人気とな，たこの作 
品、32ビツト機への is 場となつた#の ms はどこにあるのか。 


『いたスト』シ U — ズの 
持っ努とは何か 

「麻雀やるにもメンツが揃わね 
— よな」なんて会話が聞こえたり 
しません最近？ 

ィマドキの若い衆ったら、モニ 
ター越しのアニメキャラ対戦以外 
マッピラ御免、お金賭けてヤルな 
んてのは犯罪ナンダ YO ! なん 
て、非常にゴモットモな断られ方 
されますが、そんな民衆共が代わ 
りに何ヤッてるかと申しますと、 
結構モノポリーとか億万長者なん 
かのボードゲー厶だったりする訳 
ですココ最近の話。 

コンピユータゲームのなかで 
「ボードゲー厶」というジャンル 


は、広い層が訴求対象となってい 
て、季節やトレンドにも大きく左 
右されず、長く店頭に置かれるソ 
フト として、昨今の浮沈の激しい 
ゲームジャンルのなかで、安定し 
た評価をかち得ている。この クリ 
スマスシーズンにかけて、幾つか 
発売されるんでしょぅが、戦略シ 
ミュレーションと並んで思考型ゲ 
丨厶の大きな一角であるからし 
て、ゲームバランスや操作性に厳 
しく指摘する輩が多いのもまた事 
実。そんな中ゲー厶システムの完 
成度において、マニアょり抜群の 
支持を受けているシリーズであ 
り、漸く PS 版として登場したの 
がこの『いただきストリートゴ 
1ジヤスキング』だ。このシリー 


ズの初出はファミコンで、ゲー厶 
デザィナーが『ドラクエ』シリー 
ズの堀井雄二氏であったのが当時 
話題となった作品だが、現在にお 
いてもこのシリーズが圧倒的に支 
持されているのが決してブランド 
に頼ったモノではなく、移動マス 
を周回し目的を達成する形式のコ 
ンピユータボードゲー厶の教科書 
的存在となっている程、システム 
が非常に良く考えられている。本 
作品の基本となったモノポリーは 
大半の人間が既に名前ぐらいは聞 
いていると思ぅが、盤上の土地マ 
スを購入し、土地の レンタル や資 
産の売買により、最も金持ちにな 
つた人間が勝利するというシステ 
ムで、欧米では必ず一家に1セツ 


卜置いて ある 程一般的なゲームだ 
が、勝利への手段において、物件 
マスの取得と交渉のゥエートが非 
常に大きく、プレィヤーの戦略思 
考の選択肢が極めて狭い所が、一 
般にこのゲームの「バランスが悪 
い」と称される部分であった。そ 
こでこの『いたスト』において、 
土地売買以外に、「株の取引」と 
いぅ概念をもたせ戦略の幅を広げ 
る事ができた所がとにかく面白か 
った訳だ。運悪く物件が手に入ら 
なかったプレィヤーは、盤上 マッ 
プ全体の市況動向を判断し、株を 
売買することで、トップの勢いに 
便乗することや、逆に対戦相手の 
資産を操作したりする事で充分改 
めて勝利を狙ぅことが可能となっ 
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街#りのソフト批評スペシャル 


9 . 一.. a 一...〇……£一.. I L …£ . 

加藤サイ九郎 （かとう-さぃくろう） 

1968年生まれ。ゲーム企画兼プロデューサ 
一。たまに色んな文章も書<。超常現象業界 
の大人の汚さ具合とマニアのポクちやんつぶ 
りに否定派も肯定派も最近辟易。それよか社 
会の常識勉強してホントニ！ 



ザ•モノポリーゲーム 2 ( TBG ) 

メーカー：トミー/機種：スーパーファミコン/ 
価格：¥11,500/発売日：_95^3月31日 


世界的なボードゲームの定番『モノポリー』の SFC 版 
の2作目。コンピュータキャラの思考ルーチンなどがな 
かなかよく練られた作品。『いたスト』ほど派手な展開は 
望めないが、『モノポリー】の魅力は十分に味わえる。_ 
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メーカー：エニックス/機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日：_98年9月23日 



天国にも地獄にもなるエリア、ハワイ。この存在がアメリ 
力面を一層面白くしている。 


だ。個人的な苦言を申せば、やつ 
ぱ双六モードで手に入れたプレィ 
ヤー以外コスチユー厶が選択でき 
ないのは心が狭くないか？プレ 
ィ時間を引き延ばすために無意味 
に障害を追加し続けられるのは、 
プレィヤーの先細りを生む要因と 
して、今後の展開をぜひ一考願い 
たい。財テクなのかボンビー檫り 
合いなのか結論を出せず根本的な 
アンバランスを内包したまま追加 
仕様を繰り返す『桃鉄』シリーズ 
に対し、この『いただきストリー 
卜』はコンピユータボードゲー厶 
の理想的なスタンダードとして素 
人からマニアにも嬉しい健やかな 
「進化」を期待したい。 


たのだ。又従来のボードゲームの 
コンビユータ 化では、せいぜい コ 
マの移動や対戦相手の再現、「銀 
行」役の煩わしいお金の出し入れ 
等を肩代わりしてくれる程度で、 
特に紙の盤上でも再現可能でしか 
なかつたのが、 めまぐるしく 変動 
する資産な ど、 「盤」の パラメー 
夕を 複雑に 処理させることで、 モ 
ノポリー の システムを非常に コン 
ピ ユータ らしくアップトゥデート 
させる 事に成功 させたところに圧 
倒的な革新性があつた訳だ。また、 
CPU を入れた4人対戦の設定や 
思考の調整など全体の仕上がりの 
素晴らしさに、 この シリーズは F 


C 、 SFC 版と高い評価を受けた、 
というのがまあ今までのお 話。 

フアンにはうれしい 
FC 版の面の i 

と、いう訳でこの r コージャス 
キング』は、今回何より『いたス 
卜』フリークを喜ばせた点はバラ 
ンス的に s F C 版以上とまで言わ 
しめた FC 版のマップを再現させ 
たことだろう。ギャンブル性やゲ 
—厶進行最もテンポの良い「アメ 
リカ面」が、再び PS で遊べる事 
に驚喜したひとも多かつただろう 
が、全マップを一通りプレィする 
と、当初の FC 版が非常に良く練 
られたマップである事に今更なが 
ら気づかせられる。新しく追加さ 
れたマップが、単にプレィ時間を 
冗長させる程度のモノでしか無か 
つたのかと思わせる程、マス数や 
配置が絶妙なバランスの元に設計 
されているということなのだろ 
う。本作品ではじめて『いたスト』 
にふれた方はイキナリ広い面で遊 
んで辟易せずにぜひストリート 
2、7、15、16あたりを遊び倒し 
てから上限マキシマムのバトルロ 


イヤ ルをやつて戴きたいところ。 
ところで今回初めて c DIRO M 
となつたのだが、その辺はやはり、 
制作者がゲー厶中の読み込みに関 
する懸念を考えており、音声仕様 
をバッサリ切り捨て、読み込み発 
生を極力抑える為の策として、才 
プションモードで、本編中のサブ 
ゲー厶をメモリの軽いひとつに固 
定し、メイン画面からの切り替え 
を軽減するという策が、テンポに 
うるさいマニアに歓迎される仕様 
となつている。また、今回 CPU 
プレイヤーが成長するのも、長く 
遊ばせる手段として、新規仕様は 
評価すべきと言える。 

ただ、追加された新モードでぁ 
る 「すごろくモ ード」に関しては、 
非常に残念な印象を残している。 
提示した褒美が c PU の追加など 
必要以上に魅力的でぁった分、サ 
イコロの升目等感覚的に美しくな 
い コン ピユータの乱数に辟易させ 
られたひとも多かつただろう。本 
編をょり楽しく遊ばせる演出だっ 
た「おまけ」がプレイヤーにとつ 
て単なる余計な障害の蛇足的仕様 
になつてしまつたのが非常に残念 











g - 陰と陽の思想が織 D 上げた 
人間ドラマの夕ぺス トリ— 

ひつそりと発売されたにも関わらず" I 部で熱い支持を受けるその中では"才カルト色が濃いが、 
そこに引きずられることな<魅なドラマが展開されていた。 


いやはや。これほど魅力的な濃 
いゲー厶だとは知らず、ナメてか 
かつてました、ごめんなさい。 

だつて、「アドベンチャーと S 
— RPG がセットになつたゲー 
厶」と聞けば、ちやんと 作り込ま 
れ てる？ と疑つてみたくもなる 
じやない。学園もので、仲間キャ 
ラが20人以上もいて、しかも舞台 
となる高校がその昔陸軍の訓練施 
設だつたなんて言われたら、それ 
こそ『サクラ大戦』のバクリじや 
ない？ 盛り込みすぎじやない 
の、バランス面は大丈夫？と、 
いらん心配をしたくもなるつても 
の。ところがどつこい、このゲー 
ムは単なるキヤラものでもなけれ 
ば、いいとこ取りの寄せ集めでも 


ない、なんとも分厚い世界観に裏 
打ちされた「超大物•学園時代ド 

ラマ」なのであつた。 

まずひきこまれるのは、第舂話 
を終えた時点で見られる タィトル 
ロール。時代劇調の音と絵に登場 
人物たちの学生服姿がかつこよく 
マッチして、 琵琶の音の合の手も 
シブい！この和風のオーソドッ 
クスな トーンをべー スに、古代の 
シャーマニズ厶から陰陽道の話、 
時には風水の竜脈の話、 また ある 
ときは狼男に果てはブードゥー教 
と、洋の東西を問わぬ様々な才力 
ルテイズムの思想が描かれてい 
く。そう、 まさに 思想のてんこ盛 
り！ 

でも、ひとつひとつの思想の背 


景を、オヵルト研究会の少女や武 
道の師匠といった「その道に詳し 
そぅな人物」に喋らせることで、 
無理なくシナリオにとけ込ませて 
いる。それに、一話ごとに一応事 
件は解決していくので、前回が日 
本の武家社会の因縁の話で、今回 
が欧州の秘密結社の話だったりし 
ても、 メリ ハリ こそ 感じられるが 
違和感は皆無。 

そして、こんなにいろいろな思 
想をごちや混ぜに描いているのに、 
全体を通しての骨格が太くしっか 
りしているので、プレィヤーの心 
をが つし り掴んで しまう。 その骨 
格とは、マニュアルに「陽と陰の 
ジユヴナイル」と題されているよ 
うに、何事にも裏と表があるとい 


ぅこと。なるほど、どんな宗教も 
思想も、人の心の善と悪の葛藤を 
論じないものはないのだから、こ 
れを横糸にしている限り、さまざ 
まな知識でプレィヤーを翻弄して 
終わり、といぅ「てんこ盛り」に 
ありがちな失態には陥らない。 

ドラマの流れもなかなかいい。 
個々の話は、いくつかの選択肢を 
選びながら会話を読み進めるアド 
ベンチヤー部分と、敵に出会って 
戦闘となる S — RPG 部分とで構 
成されて いる。 アド ベン チヤー部 
分では、選択肢による話の分岐は 
ほとんどないものの、 ときに よっ 
て、仲間になるはずのキヤラが入 
らなかったりもするので、適度な 
緊張惑がある。高校の教室での日 
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接败りのソフト批評スペシャル 


. 

カツラ J 圭 （かつら • けい） 

1965年生まれ。 

趣味は競馬と書道。好きな RPG は女神転生 
シリーズ。風水とか陰陽道とか東洋思想系の 
言葉に弱い。 



サクフ大戦（ドラマチックアドベンチヤー） 

メーカー：セガ/機種：セガサターン/ 

価格：¥6,800/発売日：说年9月27日 

いわずと知れたサターンの代表作。作り込まれ 
た本編もさることながら、人間の感情を表現す 
ることに長けたインターフェイスは、後の作品 
に大きな影響を与えているようだ。_ 



感情表現は8つに細分化されている。 


; メーカー：アスミック.エースエンタテインメント/機種：プレイステーション/ 
1 価格：¥5,800/発売日： ‘98年6月18日 


だから、ちよつと格が違う。 

これはもう、一流の時代劇顔負 
けの深いドラマだ。それも、アニ 
メのわかりやすさと、戦闘シーン 
で自らキャラを動かすという能動 
性を兼ね備えたゲー厶という媒体 
でなければ、複雑怪奇にならずに 
幾多の思想を縦横無尽に盛り込む 
ことなど容易でなかつただろう。 

第一、様々な思想を織り込んで 
おきながら「節操がない」という 
結果に終わらず、納得させられて 
しまうのは驚くべきこと。それは、 
独自の宗教を持たないばかりか神 
道と仏教をわざわざ習合してしま 
うようなこの国の奇妙な柔軟性に 
ついて、作者が熟知していたから 
であろう。あっぱれである。 


常会話からやがて事件に遭遇し、 
ちようどゴールデンタィムの1時 
間ドラマなら20時45分になつたと 
ころで BGM が盛り上がつて戦闘 
に突入！という感じ。このサク 
サクしたテンポが快適。 

さすがに連続して何話も進めて 
しまうと、2枚組 CDIROM の 
うち1枚目では、ビデオ録画した 
ドラマをたて続けに見るようで多 
少のダレはあるものの、1枚目の 
終盤では手に汗握るクラィマック 
スもあり、醍醐味は十分。また2 
枚目に入つてからは、ひとクセも 
ふたクセもある人物が矢継ぎ早に 
登場し、それぞれが物語の核心に 


かかわる事情を持っていたり、広 
範囲に及ぶ強力な攻撃の使い手だ 
ったりで、キャラとしての使い勝 
手も思い入れも、前半のなじみの 
キャラらに負けず劣らない。レべ 
ル面でも、遅れて入ったメンバー 
は調整がよくなされていて不自由 
しない。 SIRPG 部分の戦闘は、 
マップもそぅ広くなく若干凄みに 
欠けるが、ボスの一撃が強力で、 
一応は、間合いを測りながら戦略 
を立てるといった技術も要する。 

また、 ストー リーの縦糸は、高 
校3年で真神学園(魔人学園との 
異名も ある)に 転校してきた主人 
公の、卒業までの1年間を追った 
話で、夏休みやクリスマスのィべ 
ントも あって 四季が 感じられ るの 
がいい。そのぅえ、時間の経過に 
従って仲間との友好度が変化し、 
それを さりげなくプレィヤー に 実 
感させる つくり も泣かせる。友好 
度は、アドベンチャー部での会話 
選択や、戦闘中の戦いかた(方陣 
技という、数人での混合技を使う 
と友好度がアップ)で変化するマ 
スク値だが、主人公への呼びかけ 
がニックネー厶に変わつたり、イ 


ラストの 表情が変わつたり、戦闘 
で援軍として呼んだ時に登場する 
ターン が早くなつたり と、 その存 
在意義は、雰囲気の面でも実践面 
でもよく生かされている。 

なんとなくマニアックな層にし 
か受けていない印象もあるが、文 
字が細かくて読みづらいことを除 
けば、システムは親切設計だし、 
「旧校舎」という階層無制限のダ 
ンジョンで 好みのキャ ラを 強化す 
ることも手軽にできるし、なんと 
いつても、男女問わず、かつこい 
い生き様の人物や美形キャラがこ 
れでもかというほど登場するの 
で、かなり許容量の広い作品なは 
ず。 

そして、ここには「世紀末に震 
撼する日本の首都東京の危機を救 
う」という、誰にとつても無縁と 
はいえない大主題もある。よくあ 
る設定ではあるが、類似のゲー厶 
の追随をゆるさないほど実在の場 
所や神社仏閣が多数登場し、おそ 
らくは文献などによる細かな取材 
に基づいて場所のいわれや歴史を 
丹念に描き込み、そこへ独自のフ 
ィクションを 重ね合わせてあるの 






オープニングの BGM を M - Zlq などのテクノ系が担当。 


9 . ......E......Q....... £. — 1 .......L...... € . 

編集部小野塚 

1974年生まれ。薬物絶対反対の編集部員。 
なんかドラッグやってる奴って若者として逆 
に優等生ぼくてカッコ悪いよ5な気がしませ 
んか？ 



アクアノー トの休日 （ ETC ) 

メーカー：アートディンク/機種：ブレイステーション/ 
価格： ¥6.800/ 発売日： ‘95年6月30日 


飯田和敏の出世作で、青い海の中をたゆたい、 
魚たちとコミュニケーションする、只それだけ 
のゲーム。心象的で静かな世界が印象に残る。 


ユ溫 . エンタテイメント層: プレイステ-シヨ"価格:) 
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など、 あらゆる 個所にリンクが張 
られており、違ぅ空間へ幾らでも 
飛んでいくことができる。要は、 
断片的な情景を無作為な順序で見 
せることによつて、日常の論理を 
なし崩しにし、体験者に ある 種の 


酩酊感を得させようという試みな 
のだろう。こういつた試み自体は 
決して新しいものではなく、古く 
は象徴主義者やシュールレアリス 
卜など芸術方面の人間によって試 
みられてきたもの(例えば有名な 
作品ではルイス•ブニュエルの映 
画『アンダルシアの犬』や、ラン 
ボーの詩集『イリュミナシオン』 
など)。これをテレビゲー厶とい 
う枠組みに持ち込んだ、その着眼 
点は大いに評価できる。こういつ 
た試みを行うには、ハイパーテキ 
スト的なことが得意なテレビゲー 
厶は まさにう つてつけの メディア 
だからだ。 

ところが、先達たちの作品に比 
ベて、この作品、提示される幻想 


以前、ぁる知り合いが急にクラ 
ブ通いを始めたと思ったら、「い 
や 一 LSD をやるとさァ、遺伝子 
をさかのぼっていけるんだょね」 
などと意味不明なことを口走り出 
して、非常に困った覚ぇがぁる。 

このソフトの名は、ずばり 『 L 
s D 』 。「ドリ^ —ム•エミユレ ■ —夕」 
と称されたこのソフト、 日く 「い 
ろんな非日常的な体験をすること 
で、気持ちょくなったり、気持ち 
悪くなったりするためのソフト」 
だといぅ。具体的な内容は、用意 
されたいくつもの 3 D 空間の中を 
歩きまわり、その場その場の風景 
や配置されたオブジヱ等を眺めて 
いくというもの。フイールドの縁 
や壁、点在するトンネルの入り口 


の数々があまりにも稚拙すぎた。 
とびはねる紙相撲の力士や顔に手 
足だけ生えた生き物、腸の中みた 
いな洞窟や三歳児が描いたよぅな 
顔で一面埋め尽くされたフィール 
ドなど、まるでシンナー中毒の中 
学生の妄想並み。随所に感じられ 
るクラブ•カルチャーの中途半端 
な影響も鼻につく。これだったら、 
日頃我々の見ている夢の方が遙か 
に楽しいし、切ないし、凶々しい。 

全体的に「ひとに見せる作品」 
を作るといぅ意識が感じられず、 
非常に自堕落な印象を受けた。テ 
レビゲー厶機のゲー厶以外の使用 
法を模索した姿勢は良かっただけ 
に、単なる「奇ゲー」になってし 
まっているのが残念である。 


夢を纏させる『ド U — ム • HS ユレ—夕 J 。 

ゲ II 別の使い方を讓した S か— 

クラブ/テクノ•カルチヤ—の影響下に生まれ、ごく I 部では gt ® もされた 
『 LSD 』。 さて、その i は？ 



LSD 


編集部小野塚プレィ時間 








空中を泳ぐルパン。細かい芸は効いているが……。 


B ......E...... 〇 ...... t ...... I .......L...... € . 

天野譲二（ぁまの■じょぅじ） 

1967年生まれ。雑誌編集者兼物書き。映画 
もゲームも好きだが、映画的と抜かすムービ 
_偏重のゲームは嫌悪の対象。 HP は 
http :// www . tky .3 web . ne . jp /' omegaman / 



トゥー ムレイ ダー 2 (A • AVG) 

メ-力-:ビクタ-インタラクティブソフトウエア/ビクタ-ソフト/ 
機種：プレィステ- シ ョン/価格：¥5,800/発売日：_贿1月22日 
イギリスのソフトメーカー、コアデザイン社が 
8年もの歳月をかけて制作した傑作アクション 
AVG の続編。来年には早くも 『mj の発売が 
予定されている0 _ 


按雄りのソフト批評スペシャル 
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I メーカー：アスミック•エースエンタテインメント/機種：セガサターン/価格：¥5,800/発売日： 1 98年8月6日 


ランの瞳」。ルパンと次元.五右 
衛門はこれが眠る「逆さピラミツ 
ド」に潜入した……。基本ストー 
リーはこんな感じで、肝心のゲー 
厶自体は前述のようにオール 3 D 
ポリゴンのダン ジョン 内を、宝物 


を探してコールにたどり着いてス 
テージクリア、といぅ段取りです。 
ダンジョン内は敵キヤラやトラツ 
プを避けたり倒したりしていかな 
ければなりません。まあ『トゥー 
ムレイダース J 式といぅやつです 
ね。ただし画面やキヤラクターグ 
ラフイツクの粗さやガクガクした 
動きと相まって、長時間プレイは 
つらいです。その代わり、視点を 
自由に変えられるのはグッド。視 
点が固定で画面隅や、建物の陰で 
敵と戦わざるを得なくなる某『ア 
口^—ン•イン•ザ•ダ^~ク』もど 
きゲ^~ムや某でつかいゲ^~厶より 
はこの点ではマシです。 

ゲームのテンポはもつたりとし 
すぎていますが、さすがキヤラゲ 


過去何度もゲー厶版を買う度に 
辛酸を舐めさせられたルパン三世 
フアンは、まるで(マーク B 版を 
除いて) まともな ゲ ー 厶を期待し 
ては裏切られ続けて終わった『北 
斗の拳』フアンのような思いで本 
作を注視していたことでしょう。 

東北新社の『ルパン三世ピラ 
ミッドの賢者』は、デモアニメを 
交ぇて 3 D ポリゴンのルパンがフ 
ィールド(正確に言うとダンジョ 
ン)を縦横無尽に走り回る！目 
黒祐樹のルパンが！田中邦衛の 
次元が—.伊東四朗の銭形が！ 

出てこねぇぞ、カネ返せ！ . な 

どというアホは無視、無視。 

盗み出した古文書に書かれた、 
巨大なピンクダィヤモンド「ムィ 



ン三世ピラミッドの賢者 


天野譲ニブレィ時間« 15 時間 


S ポ经ン li 老ルパン9蕓§はある 

長時間フレイするに S しい作品 




あのルバンが 3 D ポリゴンで生まれ変わつた—…….が、パツと見こそ愉快なもの 
のゲ—ムとしての面白さは見当たらなかつた『ルパン三世ピラミッドの i 』。 


1。ルパンは何かアクションする 
度に「いてえ一な。いてえ一な」 

「あら〜つ」「ウツヒッヒツヒツ〜」 

などとらしい台詞を眩き、穴の上 
でジャンプして向こぅ側に着かな 
い時は、ボタン連打すれば空中を 
平泳ぎして無理矢理到着し、見て 
いる分には大いに笑えます。 

もっとも次元や五右衛門はパヮ 
1アップアィテム並みにたまに助 
けに来るだけ、不ぅ二子ちやんは 
ステー ジ 切り替えの静止画のみの 
登場で、プレィしていて孤独惑が 
募るのみ。ルパンってこんなに寂 
しくて暗い作品だったっけ〜？ 
ノリの良いデモと比べて、このゲ 
—厶部分の寒さがズンと心に堪え 
る一品でした。 
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is 


ドラ n ンクエストモンスタ I ズ〜テリ I のワンダ I ランド〜 編集部古庄プレィ時間«65時間 



様々な要素のアレンジの妙 
si 非常に高い釋だ 

多数発売されている『ポケモン』的ゲ—ム。上辺だけを真似た作品が多いなか、この作品はそれと一 


1，す 

翁 r ぜ 

1 HP で 

:勺 


と睡屋う面白さを！^してくれる。 


また R 5 ケモン』の 

最ゲ|登場か!? 

『ポケットモン スター』 の成功 
の後、それはたくさんのモン スタ 
1が出てきては、缶詰にされたり、 
まぜつこにされたり、レースをさ 
せられたり。しかし本家を越える 
よぅな面白さを提供したゲー厶は 
残念ながら、なかつた。そしてこ 
の『ドラゴンクエストモンスター 
ズ〜テリーのワンダーランド〜』 
もそんな中の1本、「ドラクエ使 
つたポケモンでしよ」的な印象を 
持たれていたといえる。実際のと 
ころはどうだつたのだろうか。 

この『ドラクエモンスターズ』 
は、もともと『ドラクェ VJ から 


導入された、モン スター を仲間に 
するといぅシステムを、独立した 
一本のゲー厶にまとめた作品だ。 
物語の主人公は r ドラクエ VI 』に 
登場した テリー。 さらわれた姉 ミ 
レーユを追つて異世界へとやつて 
きた主人公は、姉を取り戻すため、 
舞台となるタィジユの国のあちこ 
ちにあるダンジョンに潜つては、 
モン スター を仲間にしそれを配合 
してより強いモン スター を作り出 
しながら、 タィ ジユの国の代表と 
なるモン スターマスター を 目指 

す。 

このゲー厶のキモとなるのはや 
はりモン スター 集めと配合であ 
る。前述したように、モン スター 
集め自体はドラクェシリーズでは 


おなじみだが、今回そこに、人気 
RPG 『女神転生』シリ I ズの合 
体ともいうべき、配合という新要 
素が加えられている。集めたモン 
スター 同士を組み合わることで、 
両親の能力と、祖父母(いればの 
話)の一部の能力を受け継いだ新 
しいモン スタ ーを作り出すことが 
できる。先にメガテンを引き合い 
に出したように、この配合という 
概念自体はそれほど斬新という訳 
ではない。だが『ドラクエモンス 
ターズ J の配合には、おそるべき 
中毒性があるのである。困つたこ 
とに。 

「匿の持つ 
男な 


4 PCI 

H: 

このゲ ー 厶でのモン スタ ーの強 
さを決めるもの、それは特技とパ 
ラメータだ。特技とはドラクエシ 
リーズでおなじみの呪文と「あま 
いいき」や「おたけび」といつた 
技をあわせたものの総称。各モン 
スター が覚える特技はデフォルト 
で決まっているのだが、それを配 
合によってプレイヤーの好きなよ 
うに カスタマイズ できるところに 
面白さがある。ゲー厶を進めてい 
く中で見つかる、自分の育ててい 
るパーテイに足りない特技や、敵 
の使う魅力的な特技。それら全て 
は、配合をおこなうことで自分の 
ものにできる。何を覚え、それを 
3匹のパーテイメンバーのどのモ 
ン スター に覚えさせるか。そこに 
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挂败りのソフト批評スペシャル 


B ......a...... 0 ......E … j.......L..... £ . 

編集部古庄 

1968年生まれ。『ポケモン』、 r シレン J 、 
r メダ□ット』と gb 集めもの系は殆どプレ 
イ。新しい GB 本体が出るとつい買ってしま 
う。スケルトンはおやじの持つものといわれ、 
ちょっと気落ちしている。 



ポケットモンスター ( RPG ) 

メーカー：任天堂/機種：ゲームボーイ/ 
価格：¥3,980/発売日：_96年2月27日 


虫取りに発想を得た、子供心をくすぐるモンス 
ター集め RPG 。 ピカチュウなどの人気キャラ 
を生み、 TV アニメや映画など幅広い分野で活 
躍。続編の登場が待たれる。 


I y^mz 

配合と育成。このゲームの面白さは全てここにある。 
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1 メーカー:エニックス/機種：ゲームボーイ/価格：¥4,900/発売日：_98年9月25日 



やるんだ」といつた歪んだ遊びも 
できる。また配合、モンスター集 
めの他にもおなじみの「ちいさな 
メダル」集めなど、様々な要素が 
取り込まれている。ゲー厶のボリ 
ユー厶も驚くほど大きい。現在60 
時間以上遊んでいるが、いまだゲ 
—厶全体の半分しか見ていないよ 
ぅな気がするほどだ。 

オリジナリティといぅ点でいえ 
ば確かにそれほど高くないかも知 
れない。 だが これまでの ゲー厶 に 
あつた要素のアレンジの巧さ、そ 
のレベルはとても高い。このゲー 
厶 、非常に遊べる ゲー厶 である。 

ちなみにこれ、是非ゲームボー 
イカラーで 遊んでください。思い 
入れの深さきつと変わりますよ。 


プレィ^ - — なりの戦略と思い入れ 
が入り込む余地が生まれる。一体 
のモンスターが覚えられる特技に 
は限りがあるのだが、逆に限りが 
あることで、どの特技を残してい 
くかを考える楽しさも生まれてい 
る。回復と強力な攻撃呪文両方を 
使えるモンスターを作ることも、 
補助系の特技しか持たないモンス 
ターを作ることもプレィヤーの思 
うがまま。パラメータにしても同 
様で、より高いパラメータを持つ 
モンスター同士を配合させれば生 
まれるモンスターはますます強く 
なる。同じモンスターでも配合前 
の親の状態によって能力は大きく 


違ってくるのだ。 

なぜ人？うも 

DQ モンスタ—ズに八マルのか 

こうしたモンスターづくりの幅 
の広さ故に、プレイヤーが自分の 
パーテイについて、高い理想を掲 
げれば掲げるほど、それまでに必 
要な段階は煩雑に、かかる時間は 
多くなっていく。だが、その過程 
は決して面倒には感じられない。 
逆に楽しすぎるのだ。その理由の 
一つに、配合によって生まれるモ 
ンスターのレベルが1に戻つてし 
まうことがあるように思う。自分 
のモンスターのレベルが上がって 
いくと共に、狙った特技を覚ぇて 
いく自分のモンスター。親のレべ 
ルを高くしておけばパラメータの 
上がりも速い。プレイヤーが様々 
に思考をこらし時間をかけて通っ 
てきた道のり。これを、レベル1 
に戻ったモンスターを再び育て上 
げる中でプレイ^に気持ちよく 
再確認させてくれる。 

『ポケモン』と違って、配合す 
ることでモンスターを 潰さなくて 
はならない部分に抵抗を感じる人 


もいることと思う。確かに仲間と 
してのモンスターへの思い入れを 
無視しなくてはならない部分も多 
い。一つの技を欲しいがゆえにそ 
のモンスターを捕まえて配合ダネ 
にしてしまうこと多々ある。だが 
『ポケモン』におけるモンスター 
は仲間であり、それぞれに個性の 
あるモンスターを仲間にし、その 
仲間をどう組み合わせて戦ってい 
くかというところに一つの面白さ 
がある。一方この『ドラクエモン 
スターズ』の面白さは子供を育て 
る面白さなのだ。孟母三遷ではな 
いけれど、それこそ教育ママにで 
もなったような「この技は家の子 
にも覚えさせなきや」とか「この 
子と配合すればゥチの子はもっと 
強くなる」といつた感覚。少しエ 
ゴイステイックな部分もあるけれ 
ど、それだけにプレイ^ -1 の思い 
入れも強くなる。もともとの狙い 
が違うのだ。 

慣れ親しんだ『ドラクエ』の世 
界、そしてモン スター たちを使つ 
ていることで非常に入り込みやす 
く、また親しんでいるが故に、た 
とえば「超強カスライムを作つて 







ロボットの設定やモーションは良く出来ているのだが。 


E 一 . a ……0 一 ..£ — 1……. L ……£ . 

角田秀明（つのだ.ひであき） 

1975年生まれ。最近はちよつと rZER 03 J 
に浮気してし、て『鉄拳3』の腕が下降ぎみ。最 
近のマイブームは P 日の『仮面ライダー J 。 技 
の判定などはメチヤクチャだけど、一晩は笑つ 
て過ごせる一発注の高いゲームつす。 



サイ八 ー ポッツ （格闊 ACG ) 

メーカー：カプコン/機種：セガサターン/ 
価格：¥5,800/発売日：_97年3月28日 


カプコンがリリースした□ポット2 D 格闘ゲーム。 
サイバーな□ポットたちが繰り広げる躍動感•疾走 
感 • 暴走感あふれる八イパーパトルはシビれる。セ 
ガサターンと共に保存しておきたいソフトだ。_ 


| メーカー：カブコン/機種：アーケード/発売年度：| 
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語は全6話仕立てで、1話ごとに 
サブタィトルまで用意されている 
凝りようだ。今までカプコンは、 
アニメ的な演出をいろいろとゲ1 
厶に盛り込んできたが、本作品で 
はそのアニメ的演出を全面に押し 


だし、対戦格闘ゲー厶の欠点であ 
る単調な対 CPU 戦を、従来の作 
品に比べ、より楽しませることに 
成功しているのだ。 

しかし、対戦格闘ゲー厶の醍醐 
味である対人戦となると『キカイ 
オー』は大きなハンデを背負つて 
しま ラ。 

まず、プレイヤ^~の障害となる 
のが、対戦の最も重要なファクタ 
—である「駆け引き」の面白さが 
理解しづらい点だ。 3 D 的な攻防 
(軸ず らし) と 2 D 的な攻防 (避 
け攻撃)が混在しており、イマイ 
チ整理されていない印象を受け 
る。また、上•中•下段という概 
念がなく、駆け引きが単調(良く 
言えば豪快なのだが)なのも対戦 


『マジンガー Z 』 『ガンダム』 
『ボトムズ』など、多くの人々の 
心に刻まれたロボットアニメた 
ち。その古き良き世界を格闘ゲー 
厶といぅジャンルで再現したのが 
『超鋼戦紀キカイオー(以下キカ 
イオー)』だ。 

本作品の特徴は、時にカッコよ 
く時にバカっぽい演出にあるだろ 
ぅ。1人プレイでゲー厶を始める 
と、各キャラとの勝ち抜き戦が楽 
しめる「ヒーロ ーチヤレンジモー 
ド」と、ロボットそれぞれに用意 
されている「ストーリーモード」 
の2つのゲー厶モードのどちらか 
を選択することになる。特に「ス 

トー リ' —モ^~ド」は、アニメ番組 
を意識した作りになつており、物 


ゲー厶として面白みに欠ける理由 
である。 

さらに、操作方法がレバー上下 
で軸移動、ボタンでジャンプとい 
う特異なものになっている。これ 
は斬新であるのだが、操作方法の 
斬新さにシステムが馴染んでいな 
い印象を受けた。 

結果、『キカィオー』は残念な 
がら対戦格闘ゲー厶としては盛り 
上がりに欠ける作品だった。演出 
に優れ単調だった CPU 戦に一石 
を投じたのと、既存の対戦格闘ゲ 
1厶の枠から脱却しようとした試 
み(成功したと言い難い)と、一 
部熱狂的なファンを獲得したこと 
が救いだったように思う。 


〒> ロポットア11 メ』のノリをそのまま再現 
#|半面、—■会し5厳しかった S 

誰もが子供の頃に熱中した r ロボットアニメ j のテイストを凝縮し爆発させた本作 
品。 sir ケ—ムとしてはイマイチだが、好きな人には堪ない魅力を備えていた。 



超鋼戦紀キカイオ— 


角田秀明 











相手を叩きのめす際、ズシリと響きが伝わってくる。 
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重田秀一（しげた-しゅういち） 

現在ある大手ゲーム会社に勤める造形屋。仕 
事以外をほとんどゲームに費やしている。い 
ろいろなことを考えさせてくれるゲームにど 
つぶりはまりたいと思うこの頃。『スパイク 
アウト J 攻略では少し手を痛めました。 



D & D タワー•オブ•ドウーム （ ACG ) 

メーカー：カプコン/機種：アーケード/ 

発売年度：_94年 


カプコン版 D & D の第1作。 TRPG のシステム継承 
や、4人同時プレイの役割分担(戦士が攻擊•防御 
を引き受け、魔術師が後方で魔法を唱える等 KD 面 
白さがすでに採り入れられている。続編も)出た。 


按败りのソフト批評スペシャル 


GAMESOFi 


メーカー：セガ/機種：アーケード/発売年度：_98年 


を持たせており、より身近な実在 
感を感じさせる作りとなつている0 
格闘部分を見ても技の多彩さ、 
ビートボタン•チヤージボタンの 
連打•タメ技から出来る様々なコ 
ンボ、全方向での戦いの局面など 


爽快感を求めてガンガン闘つてい 
ける楽しめる作りで、馴れてくる 
と、敵との間合いや、地形を利用 
した奥深い戦い方が出来るなど、 
基本的なゲー厶部分の作り込みは 
充分になされている。 

では売りとなつているネットヮ 
—クゲー厶と銘打つている通信対 
戦部分はどぅか。残念ながらこれ 
は、前出した『ファイナルフ ァイ 
卜』タイプのゲー厶と何ら変わり 
ないモノとなつている。ネットワ 
1クゲー厶と¢1えば、プレー中の 
仲間との一体感が醍醐味でぁるが、 

このゲー厶ではコミュニケーシヨ 

ンする手段がなく、そのため、 
個々が独立したプレーを行つてい 
るようにしか感じられない。おそ 


アーケードにおいて未だ対戦格 
闘ゲー厶が多い中、『スパイクアウ 
卜』は新しいネットワークゲーム 
と銘打つてセガからリリースされ 
た 3 D アクションゲー厶である。 

この ゲー厶 は、 2 D アクション 
ゲ'~厶『ファイナルファイト』や 
『ダンジョン&ドラゴンズ』等に見 
られた、協カプレー を 前提とした 
ストリートフアイトを味わえる夕 
イト ルで ある。 この ゲー厶 の フィ 
丨ルドは一つ一つが広く設定され 
ており、その 中を 自由に移動でき、 
闘ぅことが出来る。また、 フィール 
ドの形に高低差や遮蔽物などがあ 
つて現実の街並みや屋内などがも 
つともらしく構成されている上、 
敵の服装などのセンスにも現実感 



: V クアウト 



格 PI ケ—ムシ—ンに新たな風を 


吹き込もうとした野心作 

ア—ケ I ドシ—ンにおける間はかりのを良しとせず、 
『スパイクアウト』はレイの面白さを模索したが……。 


らく セガとしては、コレまでの対 
戦格闘の波の中、以前にもあった 
協力してゲー厶を解く集団性の面 
白さを求めたのだろうが、 3 DM 
AP の広さ•自由度も仇となり、 
複数でプレィしているのに心は孤 
独という、いびつなモノとなつて 
しまつている。 もし、 このゲー厶 
にコミュニケーションをはかれる 
手段があったなら、それは正に新 
しい格闘ゲームの誕生だったはず 
である。スタートボタンに「ヘル 
プ！」の一言があるだけでも大き 
く違っていたのではないだろうか。 

この『スパィクアウト』が見せ 
る 新しい演出に よるネットワー ク 
ゲー厶 としての次なるステップに 
非常に期待したい。 






怒首領蜂 ( STG ) 

メーカー：アトラス/機種：セガサターン/ 

価格：¥5,800/発売日： 1 97年9月18日（「サタコレ」版もあり） 
CAVE 制作による縦 スクロール STG の移植作。 
移植度は非常に高く、熱い点数稼ぎや熱い弾避 
けを存分に楽しむことができる。ただし小さな 
T V 画面では楽しめないので注意。 


メーカー: CAVE / 機種：アーケード/発売日： ‘98年9月中旬 
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(自機が近づくと縮小する得点表 
示や残ボンパー表示 etc ) が美し 
いゲー厶なのではあるが、多少残 
念な点も見られる。まず「フイー 
バロン」という奇怪な名前の割に 
はハジけてない。確かに 70 ' s デイス 
コ サウンド等 それらし い部分もあ 
るが、結局ゲー厶中に出てくる敵 
デザインが「いつものアレ」なの 
で代わり映ぇせず、中途半端な印 
象を受けるのが残念である。 

その他にも多少マンネリズムの 
感も否めない等いろいろ言いたい 
こともあるが、あくまでこれらは 
枝葉末節。しっかりとした理念と 
ゲー厶バランスに支えられたこの 
ゲー厶には、「佳作」という言葉 
が相応しいと思う。 


s# 


「佳作」という言葉が_し3、 
理念に基づぃて制作された〇 rG 

しつかりとした理念とゲ—ムバランスに支えられた作 D 叫だつた。 


CAVE の新作『弾銃フィーバ 
ロン』は、 「 STG の原点回帰」 
のコンセプトの元、綺麗にまとま 
つた佳作 STG に仕上がつてい 
た。 

「原点回帰」といぅコンセプト 
で創られたこのゲー厶は、ただ古 
いゲー厶性をそのまま持つてきた 
だけのゲー厶ではなく、しつかり 
とした理念によつてシス 
テムが形成されているの 
に注目して頂きたい。ま 
ず自機システム。自機は 
3種類 (+ a ) からセレ 
クト出来るが、「自機の 
スピード」も機体個別に 
セレクト出来る。次に得 

点システム。敵を倒すと 


降ってくる謎の人間を回収すると 
得点倍率がどんどん上がっていく 
(もちろん逃すと元に戻る)。それ 
らは大量に出て、なおかつ画面下 
でバウンドした後、上方に向かぅ 
という動きをする。つまり、すべ 
てを回収する為には自機の早い機 
体が有利なのだ。そして弾。最近 
のハヤリである「遅弾高密度バラ 


マキ系」ではなく「速弾自機狙い 
系」を基本として、 ある 思想の元 
として バラエティ豊かな弾が飛ん 
でくる。その思想とは「自機を拘 
束する弾道」、つまり2方向に自 
機を挟み込む軌道等、自機をその 
場に縛る様な弾である。この弾道 
の存在が大量に降り注ぐ得点アイ 
テムの回収を困難にさせ、速い自 
機の難易度を上げているのであ 
る。「自機のスピード」「弾の軌 
道&スピード」「得点システム」、 
この3要素を上手く絡め合わせ 
る、といぅ制作者側の理念が創り 
上げたゲーム、それが『弾銃フィ 
—バロン』といぅゲー厶なのであ 
る。 

その他にも細かい部分の仕様 










タンスフロアとなる筐体。現在は「インターネ 
ットランキングバージヨン」も登場している。 


, ン- . 

葉月操（はづき•みさお） 

「警察と右翼とコワい人を敵にまわさないな 
らどんな仕事でちやります」と言って、現在 
営業中の独立して間も)ないライター。日本全 
国どこでも仕事をしたいからと、ノート PC 
がほしい今日このごろ。 



ビートマニア （ DJSLG ) 

メーカー：コナミ/機種：アーケード/ 
発売年度： '97 年 


幅広い層に支持され大ヒットした DJ シ ミュレ 
ーシヨン。 現在は3作目まで登場しているが、 
難度の高さに少々困惑気味。 2 nd は文句の付け 
所ないです。 



I メーカー：コナミ/機種：アーケード/発売年度： '98 年 ©1998 KONAMI ALL RIGHTS RESERVED . 


接破りのソフト批評スペシャル 
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ルな DJ シミユレーションゲー厶 
『ビートマニア』 が 発売される。 
ゲー厶マニア だけでなく、一般客 
も、のめり込むことが出来るこの 
作品の登場は、行き詰まりを打破 
するのに一役買うことになつた。 

『 DDR 』 は一見、足版『ビー 
トマニア』という風に取られがち 


だが、決して二番煎じの類ではな 
い。『ビートマニア』で得た一般 
ユーザーへの訴求路線を引き継ぎ 
つつ、「音楽ゲームと体感ゲー厶 
の融合」という、ゲー厶の新しい 
可能性をまざまざと見せつけてく 
れた作品でぁるのだ。 

確かに、これまでにも体を動か 
すゲー厶は存在したが、 『 DDR 』 
は「ゲー厶の性質上、体を動かさ 
なければならない」ものではなく、 
「音楽に合わせて自分からのって 
しまう」という、極めて能動的な 
要素を特徴として持っている。ゲ 
1厶システム的に分析すれば、音 
楽に合わせて矢印パネルを踏むだ 
けという自由度の高い単純なルー 
ルが、 プレイヤー の思うとおりに 


最近、街の大型アーヶード内の 
一角で、音楽にのって踊っている 
人と、それを回む人だかりを目に 
することがある。彼らがプレィし、 
注目を集めているゲー厶、『ダン 
スダンスレボリユーション』(以 

下 『 DDR 』)。 音楽にのって画面 
に現れる矢印マークに合わせて、 
ダンスフロア仕立ての矢印 
パネルをステップして踊 
る、ダンス体感 シミ ユレー 
シ ョンゲー厶だ。 

対戦ゲー厶が主流となる 
ァーヶード業界では、昨今、 

一般客に「やりたい」と思 
わせるゲー厶が少なかつた 
ことから、行き詰まりを見 
せていた。そんな中、クー 


1 


ance Dance 


f 


B 人間の！に訴えかける 
ダンス i シミユレ—シヨン 

21てパネルを i 
その <だか0 


音楽に合わせてバネルを踏むだけの単純かつ明快な r タンスダンスレポリユ 
I シヨン』。その <だかりをつくるほどの魅力とは何か？ 



ステップを踏ませ、自然にダンス 
に繫がると考えられるが、それだ 
けでは「自分からのつてし まう」 
気持ちは説明できない。 

『 DDR 』 がプレィヤーに「踊 
りたい」と思わせるのは、人間の 
「音感」という、本能に訴えるも 
のを持つからであろう。人間は、 
幸せを感じられる音に反応する。 
原始的欲求と言つてもいい。そこ 
に理屈は存在しないのである。 

「恥ずかしいから」といつてプ 
レィすることを ためらわないで欲 
しい。一歩踏み出せば、 『 DDR 』 
は私たちの本能に訴えて「ア ーヶ 
—ドで遊ぶのはこんなに楽しいん 
だ」という ことを 教えて くれると 
断言してもいいだろう。 
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岡村豪志（おかむら-たかし） 

先月の課金請求に目眩を覚えました。早いラ 
ちに固定制に変更せねば。前回の r 影牢』の 
記事を書いているとき、兄に子供が産まれる 
ということをすっかり失念しておりました。 
冗談なんだから本気にするなよ、兄賣。 



信長の野望全国版 ( SLG ) 

メーカー：コーエー/機種：ファミコン/ 

価格：¥9_800/発売日： ■88^3 月18日 

『信長』シ IJ ーズの中でも最大8人までの多人 
数対戦が可能な作品。しかし時間のかかり方は 
半端なものでなかった。プレイ待ちしている間 
に寝てしまうこともあつたつけ。_ 


I メー カ- 


コー エー/機種： Win 95 • 98/価格：¥7,800/発売日： 1 98年10月2日 
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E 日本のネツトゲ—ム市場を切り開く 
M ほどの魅力を持つ国内産 SLG 霱 

誰を味方とし、誰を敵とするか。を得るために、どのような準備をし、どの 
ような動きをすればよいか。ネットゲ—ムは「戦略」に大きな JS がりを見せる。 



ネットゲ^ — 厶と言われて何を思 
い浮かべるかと言えば 『DIABLOJ 
『ウルテイマ•オンライン』『スタ 
丨クラフト』といつた海外産のも 
のばかりだが、それはゲーム王国 
に住む日本人としては少々さびし 
いものがあつた。だがここへ来て、 
ようやく道標となりうる国内産ネ 
ットゲー厶が出たのである。それ 
がこの『信長の野望 intemetj だ。 

『信長』と言えば、歯ごたえの 
あるシングルプレイがウリの重厚 
複雑なシミユレーションゲー厶で、 
ひよつとすると「そういう重いゲ 
丨厶はちよつと…」と敬遠してい 
た人もいるかもしれない。だが今 
作はこれまでのシリーズ作とは全 
くの別物になつている。あまりに 


も複雑だったシステムを大幅に簡 
略化し、 ネットを 介した8人まで 
の複数対戦に主眼をおいた作りは 
実に明快かつ快適で、飽きさせる 
ことなく何度でも楽しませてくれ 
る。かといつて核となるべき「戦 



はい 
一な 
_ヤら 
漏イな 
_レは 
1プて 


略」の部分がおろそかになってい 
るわけではなく、むしろ通信手段 
であるチャットそのものをゲー厶 
システムとして盛り込むことによ 
り、事細かな連携戦術を実現させ、 
あるいは実際の外交手段としても 
運用できる等、これまでには味わ 
えなかった「戦略」のもうひとつ 
の側面、「誰を味方とし、誰を敵と 
するか」という部分が実に見事に 
表現されているのだ。それに加え 
て陰謀や策謀といったものを簡潔 
に表現した「書状システム」も、 
対人プレィによりいっそう深みを 
与えている。書状、偽書状を使い 
分けることで、虚実飛び交う謀略 
の世界に浸ることができるのだ。 

インフラ整備の遅れ等の諸問題 


により、これまではあまり奮わな 
かった日本のネットゲー厶市場だ 
が、この『信長の野望 internet ! は 
その狭い市場を切り開くことので 
きる逸品であるといえよう。「光 
栄の信長シリーズ」という安心感 
を与えるブランドを利用すること 
により、ネットゲー厶というだけ 
で敬遠しがちだった日本の雰囲気 
を払拭し、また、サーパへの接続 
が無料という点でも提供側の開拓 
精神とも言うべき意気込みが感じ 
られ、これからの展望もまだまだ 
明るいと思わせてくれる。この先、 
いくつかの国内産ネットゲー厶の 
発売が予定されているが、『信長』 
と共に、ぜひとも日本の市場を盛 
り上げていって欲しいものである。 


信長の野望 internet 


岡村豪志ブレィ時間籲100時間 









按贜りのソフト批 W スべシャル 


メーカー：ビーピーエス/機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日：_98年9月23日 


m スタ-，■ズ7スタ■ズわテラス•か：/ 



灼熱の太陽が照りつける砂漠を 
死にものぐるいで駆けめぐり、よ 
ぅやく ゲットした 問題用紙を手渡 
した 瞬間、「これを何と読む！」 
トメさんの残酷なコールとともに 
出現する「ハズレ」の文字……そ 
んな『アメリカ横断ウルトラクィ 
ズ』名物「バラマキクィズ」にお 
けるハズレ問題用紙の如く、手に 
した者の気力と精神力をゴッソリ 

奪い去る駄目ソフトたちを断罪す 

る当コー ナー。今回の獲物は『ス 
夕^— •ウォー ズ マスタ- —ズ オ 
ブテラス•カシ(以下テラス. 


カシ)』です。あの名作 
『スター•ウォーズ』に 
登場するルークやハン. 
pi ソロ、 レイ ア姫などが闘 
S うという荒唐無稽な 3 D 
S 格闘でぁります。 

^ 「キヤ ラ 格ゲーに 当た 
0りなし」とは ドイツの 社 
^ 会主義者エンゲルスの言 
Q 葉ですが、確かに原作付 
き格闘、 T 厶といぇば肝 
^ 心のゲー厶部分がおざな 
v _ りのシロモノが少なくあ 
^りません。それが 3 D ポ 
リゴンとなれば駄作確率はさらに 
上昇します(例：『覚悟のススメ』 
『水木しげるの妖怪武闘伝』『装甲 
騎兵ボトムズ』『スーパーロボッ 
ト スピリッツ』 『サ厶 ライスピリ 
ッツ』『修羅の門』)。 

そして『テラス•カ シ』 もまた 
「ハズレキヤラ格ゲー」の殿堂入 
りしそう な勢いの内容でした。紛 
う事なき駄作でした。 『テラス. 

カシ』というより「肩す•かし」 

でした (3 点)。 

一言で言い表すならば「出来損 
ないの『スタ^~グラデイエイタ^~』」。 


ポリゴンキヤラになつたル ークが 
ライトセイバーを振り回す姿を見 
るとちょつとは面白そぅな気がし 
ますが、プレイした瞬間に「ダメ 
だこりゃ。次いつてみよ一」です。 

キヤラ クタ ーは小さい上に動き 
は重い。キーレスポンスも良くな 
い。コマンド必殺技も出しづらい 0 
ケレン 味のない ドタドタ したキヤ 
ラク ターのモーシ ヨン。攻撃を当 
てても反撃を食らぅ等の理不尽な 
バランス。ゲー厶テンポも悪く、 
なんのメリハリもないまま進む単 
調さ。さらに CPU キヤラは卑怯 
なほど強い癖に、勝手にリングア 
ウト する こと も ある 間抜け さ。 た 




情け無用の！！ IKK 部員持ち回：^止画、ここは地の果て流されて第五回！ 


だただストレスが溜まる内容で、 
面白さは少しも感じられません。 

こんな恐ろしい駄作を各ゲー厶 

がどのようにレビユーしていた 

かというと . 「背景をうろつく 

R2ID2 がカヮイイ」「背景の 
スノーウオーカーがいい」「背景 
の タイフ ア イタ ーがカッコ イイ」 
「背景の……」もういいです。 

『スター•ゥォーズ』の生みの 
親であるジョージ•ルーカス氏 
は、日本のフアンが自分たちで作 
つた『スター•ゥォーズ』の同人 
誌を送つたところ「勝手にキヤラ 
クターのイラスト使いやがつて金 
払え！」 と言つたり、 レイ ア姫の 
アクションフィギユアに対して 
「こんな出来の悪い人形を売りや 
がつて回収し ろ！」 と言つたり 
(確かにあのフィギュアの顔は 
『猿の惑星』のコーネリアスみた 
いでしたが)したという噂がある 
ほど『スター•ウオーズ』の版権 
管理や関連商品のクオリティチェ 
ックには厳しいらしいですが、こ 
の大ハズレな『テラス•カシ』は 
ルーカス的には OK なのでしよう 
か？(編集部バイキング松井) 
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塞發ソフト批評 


1 


さて注目の発売前ソフト批評。企 
画_では「とこ i し W れるわ 
けないじやん」とい iom が多かつた 
が、なんとか上に挙がつたタイトル 
を集め、批評することができた。初 
めての試みにしては注目作が集まつ 
たのではないだろ〇*。多<は"編 
集部からメ—力—へお願いして借り 
たものなのだが、中にはこちらから 
お願いする前から i 部に送られて 
きたソフト も。 逆にこちらが心配し 
て、企画の内容をメ—力—に確認す 
るといこともあつた。 

さて誤解の無いように、この発売 
前批評に関しての編集部のル—ルを 
記しておこう。批評をおこな i の 
ル—ルは発売後のソフトを扱ろ時と 


一緒。ソフトに関し、いいたいこと 
があれぱい* OJJ い勢は崩してい 
なぃ。特に発売前とぃ J でネタバ 
レの類に気を使〇た部分はあるが， 
面白いところは面白い。つまらない 
ところは0まらないと書<といラ部 
分では自由にやらせていただいた。 

一部ソフトは既に発売日を迎えてい 
るが、実際には発売日前にソフトを 
借りて批評をおこなっている0また 
時間内にクリアできなかったものに 
関してはインプレッションに留め、 
改めて批評をおこなぅ予定。取りあ 
—報告まで。 

それではゲ—ム批評初の試みの始 
まりです0 
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ただフイールドを歩き回るだけで面白い。 



- 

編集部古庄 

f プレイ時間#5時間 


挂败りのソフト批評スペシャル 


靡 1 ^疆您钱—怒續變您^ 

発売前ソフト批評① 


移動には何のストレスもありませ 
ん。森の中を探索していく中で、 
リンクの動作が一通り学べるのも 
任天堂ゲー厶らしい気配り。 3 D 


ゼルダの IHiSS 時のオカリナ 


ROM カセツトの中に！® * 

された八イラルの世界 


ということで操作の複雑化が心配 
されましたが、それは杞憂に終わ 
りました。 Z トリガーを使つた、 
Z 注目というある種のロックオン 
機能や、バリエーションの多い戦 
闘時の行動に確かに最初は混乱し 
ます。が、なるべくィンターフエ 
ィスを直感的にしようという工夫 
がされており、ちょつと遊べば誰 
でも慣れるレベルの難易度に抑え 
られています。 

変わらない面白さ 
i な心でプレイしたい 

さてパズル的要素を持つ仕掛け 
を一つ一つ解いていくのは『ゼル 


待ちにまつたソフト 
ぃよ登場 

ようやく発売された『ゼルダの 
伝説時のオヵリナ』。かなり長期 
間、 CM が流されていましたが、 
あの一連の CM 、 稲森いづみの 
「かわいい」という感想はともか 
く、スチャダラパーのボーズの 
「あつこれかあ」という、いかに 
も『ゼルダ』的コメントには参り 
ました。『ゼルダ』といえば些細 
なことに気付かずに何十分も悩ん 
だりするゲーム。「俺も早く気付 
いたり気付かなかつたりしたいな 
あ」と思つたものです。 


さて今回、この『ゼルダ』を終 
わらせ批評をする予定でした。が、 
ソフトを入手できたのが締め切り 
直前。おまけに簡単にはクリアで 
きないボリユーム。そこで数時間 
プレイしたインプレッションを述 
ベさせて頂きます。あしからず。 

ゲームの舞台はおなじみのハイ 
ラル。コキリの森に住む主人公リ 
ンクは、不思議な大木、デクの樹 
サマに呼ばれ大きな使命を託され 
ることになります。が、その前に、 
コキリの森の中を歩き回つてみる 
ことにします。 3 D ゲー厶と 3 D 
スティックの相性の良さは他の作 
品で既に証明済みですが、今回も 
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編集部古庄 

1968年生まれ。ゼルダとの出合いは、友人 
の家で見たディスク版。その音色に惚れてや 
たらに笛を吹いていた記憶あり。その後 、 S 
FC 版、 GB 版をプレイ。 G 巳版は詰まり中。 
カラー対応版で再度始めようと思っている。 



様々な戦い方が可能な戦鬪部分。敵をよく見ての対応が必要。 


なにがしかの物語 
を生むのだと思わ 
されました。この 
ちっぽけな ROM 
の中には、確かに 
ハィラルが ありま 
す。僕はこれから 
始まるリンクの物 
語にとてもわくわ 
くしています。 


という子供のような素直な想像力 
が無いとつらい目を見るかもしれ 
ません。さらにいえば、 こう すれ 
ばこうなるだろうということに 
『ゼルダ』はに応えてくれます。 

さて任天堂の64ゲー厶といえば、 
完成度の高い一つの世界を ROM 
の中に作り出すのが特徴。今まで 
にも海や宇宙空間、雪山、絵本の 
中と、様々な世界にプレイヤーを 
誘ってくれました。この『ゼルダ』 
も例外ではありません。リアルタ 
イムで昼夜が変わる世界。朝焼け 
のハイラル城が美しいと聞いて、 
ゲー厶の進行そつちのけでじつと 
朝を待つたこともありました。です 
がその時、一つの完結した世界は、 
それだけでプレイヤーの心の中に 


r セルダの伝 5 S 、 その歴史 

r ゼルダの伝説 j は'86年。ディスクシステ 
ム第一弾ソフトとして登場したアクション R 
PG の草分け。ディスクシステムの FM 音源 
が奏でる音の美しさには感動。また B バック 
アップの無かった当時、セ—ブするとい うこ 
と自体が新しく、またそれゆえのゲ—ムのボ 
リユームの大きさにも圧倒された。その後デ 
ィスクで続編 r リンクの冒^ I ('87 年)が発売 
されたが、横スクロ —ルアクションになつて 
プレイ惑がかなり変わり、あまり評判は良く 
なかった(リンクの頭身も上がって可愛くな 
かったという意見も)。 

そして SFC で r ゼルダの伝説神々の トラ 
イフォース J ('91 年)が発売され る。 ゼルダと 
いえばこれを思い出す人が多いのではないだ 
ろうか。システムを元々のゼルダに戻したこ 
の作品は 大 ヒット。ゲ—ムの中で、ト ライフ 
ォー スが ポリゴンで描かれていたのも印象的 
だった。その後、 GB 用に『ゼルダの伝説夢 
を見る島 j ('93 年)が、また'94年には FC の R 
OM 版『ゼルダ J が発売され、今回5作目と 
なる『時の オカリナ J が発売され ることと な 
った。考えてみると1 ハード 1本 ぺース での 
リリー ス 。となると次の新作はいつのことに 
なるのか、それがちよつと心配だ(ちなみに 
GB カラー 対応版『夢を見る島 j が 12月12日 
に発売を基0 


宮本茂氏、 

ゲ—ム批評編集部に現る！ 

'98年10月2911、__沖と山内の§。 

松井 r 発売前ソフト批評をやるんだけど、何 
か借りたいソフトある？」 

山内「ドリキヤスの『オラ•タン j とか」 

松井「ふざけんな京都人」 

山内「そうつスね—……やっぱり『ゼルダ j 
は借りたいつスね」 

松井 r うん、 r セルダ j は欲しいよね。でも、 


借りれるかぁ？」 

山内 r 大丈夫っスよ。任天堂は京都。京都の 
人はみんなイイ人！」 

松井「ホントかよ。やっぱりロクヨンの超大 
作だし、発売前に借りるのは難しいんじやな 
ぃの？」 

山内 「う一んそうか一」 

松井「う—む . 」 

宮本 r •とうもこんにちは」 

松井「こんちは。それじやあスクウ H アにア 
ポなしでソフト借りに行くつてのは どう？ j 
山内「……松井さん、松井さん一」 

松井「なに？ どうかした？」 

山内「あの人……宮本茂さん……？」 

松井「ハウッ！(急性心不全で死亡)」 

山内「あ、ああ、ああ、みみみ宮本さん、ゼ 

ゼゼゼゼ『ゼルダ』貸して下さい-」 

宮本「いいよ。広報の本郷に電話してみて」 
山内「あっ、あ0、あ0、ありがとうござい 
ます！京都に生まれ育った僕のお陰で今は 
幸せです1 j 
宮本「はっはっは.！ 

山内「あの、それと' 記念に握手して下さ 
V —」 

宮本「はい」 

山内「写真 I 緒に撮って 下さい！！」 

宮本「はい」 

山内「ロクヨンにサインして下さい-」 

宮本 r はい」 

山内「友達になってください-」 

松井「{蘇生)いいかげんにしなさい」 

……というわけで、_部に遊びにいらつし 

やった宮本 

茂さんと広 

供の本«さ 

んのお力で 

『ゼルダ』 

を指〇るこ 
とが出来ま 
した。めで 
た t めでた 

k m : 部 



ダ』の大きな楽しみですが、今回 
もそれは変わつていません。ここ 
でのルールはただ一つ簡単なも 
の。的確な行動で状況に働きかけ 
ること。なのに最初のダンジョン 
でいきなり詰まつてしまいまし 
た。「まあ剣振つときや進めるだ 
ろう」と剣を振り続けたり「他の 
場所に何かあるのでは」とゥロゥ 
口したり。リンクの持つているア 
ィテム、リンクにできることを考 
えれば答えは一つしかなかつたの 
ですが、最近アィテムを運んでい 
けば話が進むようなヌルいゲー厶 
を遊びすぎたよう。心が曇ってい 
ました。こうすればこうなるかも 


メーカー：任天堂/機種： NINTEND 064/ 価格：¥6,800/発売日：，98年11月21日 
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r リッジ j 世界をリアルに作り上げるグラフィック。 美麗。 
©1998 NAMCOLTD . 画面は開発中のものです。 
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ナガオカキヨーイチ 

1973年生まれ。ゲームライター。アーケー 
ドあがりの負けず嫌い。 ru ツジレーサー j 
( PS 版）はやり込んだよ 一。 金もって無くて、 
ツレから借りパクした体験版やったけど。も 
5返さんでもええやろ？ 



グランツーリスモ ( RCG ) 

メーカー: SCEI / 機種：ブレイステーション/ 
価格：¥5,800/発売日： 97年12月23日 


実車に限りなく近いドライビングシミュレータ 
としてのレースゲームの傑作。この年の冬は 
『リッジ』シリーズが発売されなくて寂しかつ 
たのを覚えております。 _ 


-カー：ナムコ/機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日： 1 98年12月3日 


接破りのソフト批評スペシャル 


発売前ソフト批評② 


込み、高見を目指す。そして今冬 
4作目となる 『 R 4 J が姿を現す。 

『 R 4 J は、前作 『レイジレー 
サー』 で賛否両論を引き起こした、 
操作感の変化(少々重たくなつて 
いた)、激しい シフト チェンジの 


必要性などを見直した作りになつ 
ている。操作感覚は選ぶ車種によ 
つて少々変わるものの、『リッジ J 
に近く、より扱いやすい印象を受 
けた。また、コーナーも含めてコ 
1ス幅が比較的広く、アップダウ 
ンもそれほど 多くない ため、 シフ 
トチェンジよりもラィン取りを重 
視する ゲー厶 性になつている。軽 
い 感覚的な ド リフト、ハィスピ1 
ドでコーナーを駆け抜ける車…こ 
の爽快感を知れば、もぅ止めるこ 
とは難しい。ゲー厶の基本となる 
モードは、 雇われ レーサーとなり 
全8戦を勝ち抜いて優勝を目指す 
「グランプリ」。簡単なストーリー 
を 追う 形で レースを 繰り返すのだ 
が、 レースゲー厶のお 手軽感は全 


これまでに数多く発売されてき 
た レースゲー厶 だが、大きく 2つ 
の流れに分けることが出来る。 

一つは、 『グランツ ーリ スモ』 
に代表される、操作感や車の挙動 
など実車を忠実に再現するリアル 
指向の ドラィビングシミユレータ 
としての レースゲー厶 。そしても 
ぅ 一つが ゲ ー ム としての レースゲ 
丨厶だ。 この流れの中で『リッジ 
レーサー』の功績は大きい。実車 
では考えられない感覚的な軽いド 
リフトを取り入れ、車の操作感を 
直感的なものにすることにより、 
レ^ —スゲ ー 厶の 中で、より ゲー厶 
的な楽し さを アピールしたので あ 
る。 そして『リッジ』は シリー ズ 
を重ねるごとに新しい要素を組み 
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2年の沈黙を 破り、 更なる進化を 
遂げた『リツジレ—サ—』 mi 作 

コンマー秒を縮めるために、前を走る車を抜き去るために、 n ントロ—ラを握る手扒 


ョ瞒 

一力間 

才時 


が汗ばむ。 R 1 は私たちの期待を一鼂ることのない H 聾をもつた作 D ? だ。 


一[±二 


く失われることなく楽しませてく 
れる。また、『リッジ』世界を作 
り上げるリアルなグラフィックは 
目を見張る進化を遂げている。コ 
—スを走る車体に映り込む光りと 
影、灯を引きずるテールランプ等、 
その美麗さは文句なく素晴らし 

『 R 4』 は、ゲー厶としてのレ 
1スゲ I 厶という流れを忠実に受 
けとめ、確実に進化をみせた作品 
に仕上がっていた。自らの進むベ 
き道を知り、更に加速してゆく 
『リッジレーサー』であったのだ。 

残念だったのは、発売前と言う 
ことで、ジョグコンと1インター 
の初代『リッジ』が楽しめなかっ 
たことぐらいだろうか。 







様々な人々の織 D なすドラマを 
抑えた演出で見せる秀作 RPG 

PSSS の隠れた人気タイトル『幻8^$蔚垣0その麵がようやく登場する 〇に人 問 


あてたドラマ、そしてその見せ方が光る作 n 叫だ。 


に备 


熱心なファンの多い RP 
G の_ようゃく登場 

今から3年前、ちようど『ドラ 
クエ VI 』や『ティルズオブファ 
ンタジア』といつた SFC の RP 
G が発売され人気を博し、サター 
ンでも『バ • ーチヤファィタ' — 2 J 
が発売されるという大作ラッシュ 
となった , 95年年末、『幻想水滸伝 J 
は PS 向けの RPG として発売さ 
れた。完全オリジナル作品という 
ことで知名度的な問題もあつた 
『幻想水滸伝』が、この嵐の中に 
埋没してしまつた印象は確かにあ 
る。だが、次世代機ならではの美 
麗な魔法効果や BGM 。 マニアッ 
クなユーザーを満足させる「仲間 


集め」といつた要素。そして何よ 
り人間を主体とした物語がユーザ 
—に受け入れられ、根強いファン 
を生み出すこととなる。 

その続編たるこの『幻想水滸伝 
n 』 は、前作と同じ世界に属する 
別の国を舞台に、前作同様人間同 
土の争いを軸として進んでいく R 
PG である。主人公は ハィランド 
王国に住む少年。幼なじみと共に 
少年兵として出征の途にあつた。 
しかし ハィランド 王国と ジョウス 
トン都市同盟との間で続いていた 
戦争もよぅやく終わりを告げよぅ 
としていた。そして、明日は ハイ 
ランドへ 帰国するとい うま さにそ 
の夜、平和を望まない一派の陰謀 
に主人公たちは巻き込まれること 


になる。 

の¥は継承され 
さ5に¢3:がつている §4 P 

ゲー厶は、オー ソドッ クスな R 
PG の中に シミ ユレー シ ョン RP 
G 的な戦争部分を織り込みながら 
進行する。前作でも好評だった、 
戦闘画面における魔法などの美し 
く派手な演出は『幻想水辯伝 n 』 
にもしつかり受け継がれている。 
こぅした演出が加わることで、戦 
闘の時間的比重が大きくなりゲ-~ 
厶のテンポが悪くなつてしまぅこ 
とはありがちな問題だ。だがこの 
ゲー厶では、魔法自体の意味を、 
強力だがそう何度も使えないもの 
という形で設定し、また剣などの 


直接攻撃の処理をなるべく短時間 
に収める工夫がされている。敵と 
のエンカウント率も嫌になるほど 
高いという訳ではないので、ゲー 
厶全体から見ると戦闘に関して小 
気味がいいという印象が残る。 

シミ ユレー ショ ン部分に関して 
は、 SLG として見て しまう と、 
例えば敵の思考がそれほど優れて 
いるという訳でもなく、これ単体 
で楽しめるというレベルにまでは 
いつていない。だが、この シミ ユ 
レー ション 部分は、『幻想水滸伝 n 』 
という RPG の中で、より大局的 
な意味での戦争を表現するための 
一つの手段であり、ゲー厶の中で 
のバランスを考えてみても適当な 
内容であつたということができる。 


&6J 







按破りのソフト批評スペシャル 
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林村わたる （はやしむら-ゎたる） 

1968年生まれ。ゲームライター。祭りの景 
品で当たった『ドラクエ I 』 （ FC ) の面白 
さに感動。それ以来の RPG フアン。もっと 
も好きな RPG は r ドラクェ IVJ 。 


幻想水滸 fe ( RPG ) 

メーカー：コナミ/機種：プレイステーション•サ 
ターン/価格： 6,800円/発売日：_9碎12月15日 

「水滸伝」を モチーフ とした RPG 。 オー ソド 
ックスな作りの中に美麗なグラフィック' 美し 
い音楽を織り込んだ PS ならではの作品。戦闘 
中の音楽は必聴。__ 
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I メーカー:コナミ/機種：ブレイステーシヨン/価格：¥5,800/'98年12月17日発売予定 


る。制作者は、ゲームが投げかけ 
る石をなるべく小さくし、それが 
ユーザーの心の中で大きな波紋を 
作るのを待つような、そんな姿勢 
でこのゲームを作っているように 
見える。 

人間、そして戦争をゲー厶の主 
眼に置く。生半可な姿勢で接すれ 
ば底の浅い内容にもなりかねない 
こうしたテーマに制作者は正面か 
ら取り組み、そして『幻想水滸伝 
n 』 という結晶を生み出した。こ 
こで訴えかけられるテーマは、こ 
のゲー厶に触れたすべてのプレィ 
ヤーに何かを残すはずだ。これが 
ゲー厶という、強く人間に訴えか 
けるメディアで語られたことの意 
味は非常に大きいと思う。 


また 『幻想水滸伝 DJ の魅力で 
ある、マニアックな遊び込みを受 
け 入れる余地は、今回 さらに 大き 
くなつている。残念ながら全員を 
集めることは適わなかつたが(ど 
ころ かいまだ会つていない仲間 
も)、 108 人の仲間集めも前作以 
上に極めがいがありそぅな印象だ。 
また この 108 人の仲間集めをた 
だの数あわせに終わらせず、例ぇ 
ば武器屋を仲間にすれば本拠地に 
武器屋が開店するといつた意味を 
持たせている点も前作同様。加え 
て特定の仲間が加わることで起こ 
る フイー チヤ ー (料理対決など)も 
単純ではあるが息抜きとして非常 



に面白い。その他、交易など今回 
から追加された新要素もあり、ゲ 
1厶の枝葉の部分は多い。またこ 
うした部分がゲームの本筋にすべ 
て組み込まれている訳でもないの 
で、 それらすべてをこなさなけれ 
ば話が進まないということはない。 
遊びたい人は遊んで下さいという 
割り切つたスタンスは、またプレ 
ィヤーの遊びの幅の広さを受容し 
て くれる 要因ともなつている。 

『幻栗滸伝 n 』 の物語 
その巧みな！！^の仕方 

さて RPG というと、正義対悪、 
そして悪の位置に人間以外の存在 
を置くという構図が一般的となつ 
ている。こうした構図に挑戦をし 
た『タクティクス•オウガ』のよ 
うな作品もあるにはあるが、それ 
とて一部の話に過ぎない。そして 
この『幻想水辯伝 n 』 もそこへ挑 
戦するという意欲的な姿勢を見せ 
ている。ゲーム序盤、絶対的な悪 
が主人公たちに対峙することにな 
る。この悪とのかかわりからプレ 
イヤーはゲー厶の世界へと取り込 
まれていく訳だ。しかしある一点 


を過ぎると、それまでにあつた正 
義と悪という構図は崩れ去る。そ 
れから後にあるのは、並び立つ2 
つの価値観の間にある争いだ。ど 
ちらの陣営に属するものも、己の 
正し さを 信じて戦う。だが、どち 
らが正しくどちらが正しくないか 
を 言い切つてしまうことはできな 
い。それは現実世界中のあちこち 
で、そして人間の歴史の中で繰り 
返されてきた、戦争というものが 
見せる一つの様相だ。ゲームにの 
めり込めばのめり込むほど戦争に 
ついて考えざるを得なくなり、そ 
してゲームを終えて心に残る寂寥 
感は強くなる。それはこのゲーム 
の目指すところでもある。 

そうした重いテーマを、妙に深 
刻ぶつて伝える こと も、仰々しく 
伝える こと も可能だつたろう。し 
かしそこを なるべく さらり と 伝 
え、 プレィヤーに感情を押しつけ 
るような演出をおこなわないのも 
このゲームの特徴だ。 CG 厶—ビ 
1が挿入される部分も時折あるの 
だが、それとて今現在起きている 
状況についてのィメージを補完す 
るといつた役割に抑えられてい 







デザインワークもかわいらしく統一されている。 


編集部小野塚 

I プレイ時間參18時間 
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編集部小野塚 

r ゲッターラブ!!』のせいで、忌み嫌っていた二 
次元ギャルと現実の女の子の境界が揺らぎはじ 
め、冷や汗ダラダラの24歳。この間 JR の「び 
ゆうリップちゃん」を見て胸がキュンとなった 
ときは、もうヤパいからやめようと思いました。 



ツアーパーティー〜卒業旅行に行こう〜 ( TBG ) 

メーカー：タカラ/機種：プレイステーション/ 
価格：¥6,800/発売日： ‘98年2月26日 


業界初の恋愛ボードゲーム。プレイヤーは卒業 
旅行にでかける学生。旅先で出会った異性との 
恋を楽しめる。プレイヤーが必ずしも男でなく、 
女の子の立場から遊べるのもポイント。 


メーカ- 


、ドソン/機種： NINTEND 064/ 価格：¥6,800/発売日： .98 年12月4日 


r 1 


発売前ソフト批評® 


る要素として、「容姿」や「デート 
資金」、「話題」や「プレゼント」と 
いつた要素が単純化された上で採 
り いれられ ており、 それらを使い 
こなすことによつて女の子の好感 
度をあげていく。ゲー厶を盛り上 


ゲッタ—ラブ=:〜ちょ I 恋® { f 八—ティ—ゲ—ム〜 


「恋のかけひき」を巧みに作 nga 
ポップで切ない恋_ゲ—ム登場 

64の新作『ゲッタ—ラブ=:』には、「恋愛をゲ—ムにしよう」という発想を 
たつた41\思い0いたかのような i さがあつた。 


げる要因はいくつもあるが、中で 
も楽しいのはボードゲー厶に付き 
ものの他プレィヤーに対する妨害。 
デート現場に乱入したり、特殊な 
カードで相手の「容姿」をさげた 
りできるのだが、遊んでいるぅち 
に嫉妬に狂ぅ者同士の足のひっぱ 
りあいといった様相を呈しだし、 
実に盛りあがる。ここでは恋敵と 
の確執を含めた「恋のかけひき」 
が、コミカルに誇張して描かれる 
ことで、パ^ —ティゲー厶として見 
事に昇華されているのだ。これは 
制作者が垢抜けた恋愛観を持って 
いたからこそ為しえたことだろう。 

パーテイゲー厶としてだけでな 
く、なぜか恋愛シミユレーシ ヨン 
として成立してしまつている点も 


これまでの恋愛ゲー厶には、複 
数の女の子キャラ対プレィヤーひ 
とりの、恋が成就するまでのやり 
とりのみに重点が置かれたものが 
多かつた。しかし「恋のかけひき」 
という言葉もあるように、恋愛と 
いうのは本来、そんな釣り堀でひ 
とりで糸を垂れているようなもの 

ではなく、各人の思惑や手管が交 

差する、なかなかゲー厶向きの素 
材だつたはず。 N 64で発売される 
『ゲッタ ー ラブ=:』は、 まさにこ 
の「恋のかけひき」をテ^~マにし 

た新鮮な作品である。 

基本的な作りはボードゲー厶。 
7人いる女の子のうちの誰かと、 
いちばん始めに結ばれたプレイヤ 
—が勝ちとなる。ゲー厶を構成す 


面白い。登場する女の子たちはプ 
ロ デューサーが 女性のためか、ち 
やんとオシャレだったり、微妙な 
心の動きを見せてくれたりして、 
皆なかなかに魅力的。また、ラィ 
バルが常に3人い る ことで、プレ 
ィヤーは自分の狙った女の子がい 
つ他の誰かにとられてもおかしく 
ない状況に立ち、恋愛の 寄る辺な 
さを感じて、妙に切ない気分にさ 
せられて しまぅ ので ある。 

「ひとりを狙ぅ」モードで遊ば 
ないと各々が別々の女の子に血道 
をあげてしまい、ゲー厶として成 
立しにくくなるなど問題点は ある 
ものの、その手のひとから普通の 
女の子まで遊べる、極めて珍しい 
恋愛ゲー厶で ある。 




















L ういうセリフが IN かどうかが問題です。 


西神田正彦 

!プレイ時間馨17時間 
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西神田正彦 （にしかんだ-まさひこ） 

1971年生まれ。数々の女性遍歴を重ねた揚 
げ句、うっかりギャルゲー世界に安息の地を 
見いだしてしまった編集者。 


関連作品 


ときめきメモリアル ( SLG ) 

メーカー：コナミ/機種： PC エンジン他/ 

価格： ¥8.800/ 発売日：_94年5月27日 ( PC エンジン版) 
コンシュー マ ゲームに 恋愛育成物という新しい 
ジャンルを生み出した立役者。 PC エンジンで 
の発売ということもあり、当初はユーザー間で 
希少価値が高まった。_ 



按破りのソフト批評スべシャル 


— 

発売前ソフト批評⑤ 


mm 

G 嘈ダメですか？〜 . 


れていて、とにかくよく喋る。こ 
れは制作者の旺盛なサービス精神 
の現れであろぅ。 

では、ゲー厶部分の方はどぅ 
か？ 女の子とすぐに仲良くなる 
ことができ、彼女たちとのやりと 



ファ I スト Kis S ☆物語 


告白後までをち描< 

サ—ビス霖旺盛な恋愛 A V G 

安易なギヤルゲ—が多い中" PCIFX からの}® gat は 
プレイヤ—を満足させることをけたなかなかのだつた。 


り やら 嬉し恥ずかしいイベントや 
らを序盤から楽しむことができる 
ので、始めはエンディングまでの 
道のりがゆるい、ゲー厶性の低い 
作品のょぅに感じられるかも知れ 
ない。しかし、フラグの立て方に 
ょって様々な展開が起こる上、試 
行錯誤してフラグ立てを行わない 
と「落ちない」女の子もいるなど、 
ゲー厶としてもそこそこ遊べる作 
りになつている。 

また、ひとりの女の子との恋が 
実ったとき、そこで終りにせず、 
タイトルにもある「ファーストキ 
ス」に至るまでの過程を追ってい 
く二部構成も面白い。これなどは 
『ときメモ』以降、巷に溢れてい 
る類型作品たちとの差別化を計る 


ギャルゲーにはそのジャンル柄 
か、登場する女の子のグラフィッ 
クが可愛らしいだけで、肝心の内 
容の方はお粗末な、楽しめない粗 
品も多い。そんな中、今度 PS で 
発売される『フ ァー スト Kiss 
☆物語』は、女の子との触れ合い 
の楽し さに 焦点を合わせたなかな 
かの力作である。プレィヤーは女 
性3人と同居する高校生。毎日放 
課後に街なかにある各スポットを 
訪れることで、様々な女の子たち 
と 知り あつてゆく。総勢12名の女 
の子たちは皆、非常に表情豊か。 
挿入される アニメーシ ヨンの量は 
それほど多いわけではないが、止 
め絵の バター ンが多く、またひと 
りひとりに多量のセリフが用意さ 


意欲的な試みだ。正直、これが成 
功しているかどうかは疑問が残 
る。付きあい始めてから「ファー 
スト キス」に至るまで、というの 
は現実でも割合早いもの。実際そ 
れはゲー厶内においても同様で、 
相手によってはものの10分もしな 
いうちにそこまで到達してしま 
い、拍子抜けする こと もあった。 
だがこの試みからも、より女の子 
との やりとりを 楽しませようとい 
う制作者の心意気が伝わってく 
る。 

ギャ ルゲーファンを 満足させる 
ベく 徹底された作品だけに、プレ 
ィヤーを極めて選ぶが、全体的に 
丁寧に作られた良心的かつ良質な 
fi 作である。 


メーカー：ヒューネッ クス/機種：プレイス テーシヨン/ 価格： ¥5,800/ 発売日： _98 年 11 月 26 日 







-力一： SCEI / 機種：プレイステーシヨン/価格：¥4,800/発売日： .98 年12月17日予定 
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•発売前ソフト紹介 


更なる頭脳との 
戦いの場へ 

前作『1. Q 』 における、 スト 
イックな己の頭脳への戦いから2 
年。『1. Q FINAL 』 はさ 
らなる脳の戦いと覚醒を求めて、 
再び姿を現した。 

基本的ゲー厶スタイルは前作を 
継承している。だが、今回はバズ 
ルゲー厶として、お約束的対戦プ 
レイが盛り込まれ、己の脳と相手 
の脳との静かながらも熱い知能の 
戦いが出来るよぅになつている。 
対戦プレイといぅと、相手に ^II 
なブロックを送るなどを想像しが 
ちであるが、このゲー厶ではその 
妨害方法が少し変わつている。 
『1. Q 』 のゲ ー 厶システムは、 
出現する問題を解くことが大前提 
にあることから、イレギ ユラーに 
ブロックを増やしてはその根本が 
違つてきて しまう。 そこでこのゲ 
—厶では、相手の迫つている問題 
を空中で反転、右左を逆転させる 


f ii — 
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駅やりこむほどに味が出る、 

刑バラ H ティに富んだ §0 ACG 

lily アクションゲ—ムとしての成長よりも、『クラッシュ』といぅキャラの魅力 
売を良く理解し伸ばすことを墨した三作目。 
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: SCEI/ 機種：プレイステーション/価格： ¥4,800/ 発売日：观年 12 月 23 日予定 
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ことで、相手が消そぅと予め考え 
ていた解法を突然無きモノとさ 
せ、 もし マーキングが残つていた 
ならば、消すべきでないブロック 
を消してしまいかねないピンチを 
呼び、思考にパニックを起こさせ 
よぅとして いるのだ。このことに 
より、ピンチを切り抜けるため暗 
算にも似た、ひらめき的覚醒が求 
められ、相手の知能を狂わせる、 
アタックする喜びとなつているの 
である。他にも、予め用意された 
100問を解くモードや、エディ 
ット機能.得点プレゼントにキヤ 
ラクタ ーが増えたりなどといつた 
要素も追加され、より長く定番と 
して遊べるモノとなつている。 

(岡元建三) 


i :本作は開発途中の為' 紹介という形をと 
せて頂きました) 


•^ フ飞、 0-0/ ン 3 >良 

5^垦火 

JZ- 、 

3^ フエ lllit 厶 7U 


今贫 

ふ^ aA •フ e 
かな^ vK スス>マしノゃ 


/; 茗|^-ヒー辛 
发^わ ir7?' か〜 


ぼ-. 








『FFI 

貸して下さいっ H : 

世間の皆様から「ゲー厶批評は 
スクウェアに厳しい」などといわ 
れることがとかく多い。が、こち 
らとしてはそんなつもりは毛頭な 
い訳で。どこのメーカーのソフト 
も同じよぅに評価するといぅの 
が、ゲー厶批評の大前提なのであ 
る！とはいえ、注目作の多いス 
クウヱア、ムフ回の記事にもぜひス 
クウヱァの新作ゲー厶が必要だ。 
近々スクウヱアから発売される予 
定になつているソフトは fFFl 』 
を筆頭に『チヨコボ 2 J 、 『エアガ 
イツ』、『アナザー•マインド J 。 
これはやはりお借りしたい。いや、 


お借りせねば！そこで早速 スク 
ウェアにアプローチを開始。まず 
は宣伝部に企画内容を説明する。 
「発売前のソフトですか……、う 
—ん、そうですねぇ……」。反応 
が良くない。というか困惑の色が 
見て取れる。なぜだろう？ よく 
わからないヤ。それでは企画書を 
送りますので検討していただけま 
せんか？ 「わかりました。それ 
ではお預かりいたします」。そし 
て次の日早速電話があった。 

交渉難航 H 我らは 
『 FF 1 を遊べるのか!? 

「各宣伝部とも話をしたのです 
が、全プロデューサーの意見が、 
正当な批評をしていただくために 


も、ぜひ商品版を触っていただき 
たい、ということで一致しまして。 
ちょつとこのお話は……」。む？ 
ということは完全な形で遊べるも 
のが現状ではまだないということ 
なのだろうか。「そうですね、現状、 
完全な形で遊べるのは『アナザ 
丨•マィンド』だけなんです」。で 
はそれだけでも借りられないだろ 
うか。「発売後にお渡ししたい、と 
いうのが宣伝プロデューサーの希 

望なんです」。そこを何とか . 〇 

「う一ん、では再度、プロデューサ 
—と相談してみたいと思います。 
ただ、その際は『こういうところ 
が面白いのでぜひそこをやつてい 
ただきたい』というような説明を 
したいんです。本社にお越しいた 


だく ことになります が…」。 もちろ 
ん！喜んで伺いましょう！ 

ゲ—ム批評編集部員 
中目黒に立つ H 

そして11月10日、その日がやつ 
てきた。 中目 黒のアル コタ ワーの 
前に立つ松井編集部員と小野塚編 
集部員。「でかいビルだなあ一」。 
見上げる松井。「編集部が 3000 
個は入りそうだなあ。さぞかし寝 
場所も多いのだろうねぇ」とつぶ 
やく小野塚。すでに前日からビビ 
リまくっていた小動物系小野塚編 
集部員。ビビリ過ぎて頭がねじれ 
の位置にあるようだ。うつと りと 
ビルを眺める小野塚を、松井が引 
きずるように入り口へと向かう。 










ス クゥ ヱアの受付は 7 階。よく 
わからないが緑っぽいつるつるし 
た高そうな石を使った内装。フカ 
フカのカーペット。まるで高級ホ 
テルのようなゴージャスな受付だ。 
「まっ、松井さんっ！こりやあ、 
かなり寝心地よさそうですよっ！ 
ど、どうします？」。「どうしま 
す？」と満面の笑みで聞かれても 
困るが、どうやらここのところ編 
集部の床での睡眠を強いられてい 
る小野塚、今、彼のすベての判断 
基準は寝ることにあるようだ。 

応接室に通される2人。女性社 
員の方がコーヒーを運んで来てく 
れる。「右の隅、いや窓の下かな 
あ。テーブルの下もいい感じっす 
ねぇ」。寝場所を物色する小野塚 
を無視することにした松井の目 
は、今とても真剣だ。「よし！ 
まずはコーヒー批評からだ」。彼 
の意気込みも少し間違っている。 

眠れる龍 
ついに目覚める== 

ややあつて「お待たせしました」 
とスクウヱア宣伝部の女性3人が 
登場。『アナザ！マインド』の解 



説を始めてくれる。これが非常に 
丁寧なもので、松井は「これ じ ゃ 
突っ込めん。キャッチセールスみ 
たいだ」と不満そう。小野塚も黙 
つてじつと 聞いている。その後、 
松井編集部員が実際に20分ほどプ 
レイをおこなう ことに。「ここは、 

これだな . そうなったら今度は 

こうだ」。ゲー厶の進行にポジティ 
ブな選択肢を選ぶ松井編集部員。 
ょどみなく進むゲー厶。空気は和 
やかだ。と、そこまで睡眠につい 
ての思考に全精力を傾けていた小 
野塚の濁った目に異変が！ 『そ 
うだ、俺はゲー厶批評の人間なん 
だ。ゲー厶に対する愛と、公正か 


つ厳しい目を持つべきゲー厶批評 
の人間なんだ！いいところも悪 
いところも知らなくちやいけない 
んだ。ち、違うよ松井さん。それ 
じやだめなんだつ！』。おもむろに 
「ちょつとかわつて 下さい！」 と小 
野塚編集部員が立ち上がる。そう、 
それは傷つき疲れ果てた戦士が再 
び戦場へと向かうかのように…。 
いや違う。いじめられていた子が 
泣きながら突然繰り出す駄々っ子 
ぐるぐるパンチのように。 

衝突必至!? 

小野塚蘇^フレイ開始 

小野塚はゲームの進行にネガテ 
ィブな選択肢をザクザク入力し始 
める。不審者に追いかけられる主 
人公。部屋に逃げ込んだところで 
「あれは誰？」。小野塚が答える。 
「さあ？」。「入つてきたら殺され 
ちゃう」。小野塚は指示する。「ま 
わりを調べない」。「目をつぶる 
の？こんなときに冗談はやめて 
ください！ ロッカ^—があるわ！ 

あれに隠れちやえば . 」。「ダメ 

だ」。「じやあどうするの？」。「さ 
あ？」。「なんて無責任な！もう 


いいですよ。私はロッカーに隠れ 
ますから！」。 

俺は、このゲー厶のすべてを、 
すべてを見てやるんだあ。小野塚 
の繰り出す駄々つ子ぐるぐるパン 
チの高速回転は、松井編集部員か 
ら足に ケリを 食らう までとまるこ 
とはなかつた。スクウヱア宣伝部 
の方からも「この辺でわかつてい 
ただけたでしようか」との声が。 
まだだ。まだ俺はこのゲー厶のす 
ベてを見ていない！俺にこのゲ 
—厶のすべてを見せてくれ！と、 
猛る小野塚編集部員を引きずるよ 
うに外へ連れ出す松井編集部員で 
あった。 

こうしてスクウヱア突撃作戦は 
終了。無事に『アナザー•マイン 
ド』を借りることに成功。次頁から 
始まるのは小野塚編集部員がこの 
ゲー厶を真剣にプレイした上での 
批評文である。ぜひ読んで欲しい。 

さて、編集部は発売前にゲー厶 
をプレイし批評できたものの、こ 
の間に『アナザー•マインド』は 
発売日を迎えた…… 。う 一ん、ソ 
フトを買つてプレイした方が早か 
つたかもね……。 










キヤフクター同士が会話する通常画面。 




話に使われるのが、『アナザー • 
マィンド』の肝ともなつている 
「ダイアローグシステム」。これは 
その場その場で、何通りずつか用 
意された主語や述語や目的語など 
を組み合わせ、言葉を作りだすと 


いぅもので、先の「つっこみ」な 
どもこれによって行われる。選択 
肢形式のものが多い AVG の中 
で、往年の、なんでも好きな言葉 
を自由に入力できた頃の PC アド 
ベンチャーを彷彿とさせる試みで 
あり、期待せずにはいられない。 

単なる演出に過ぎなかった 
会話システム 

ところが、プレィす るぅ ちに遊 
び手はある違和感を感じはじめる 
ことになる。こちらが「つつこみ」 
を入れるためには、主人公がある 
程度自立的に行動していかなけれ 
ばならない筈。なのに「瞳」は事 
あるごとに、これからどうすべき 
か、こちらに指示を仰いで くるの 


另の癯謅とは別の意講が自分の中 
に生まれていることに気づく。こ 
の別の意識が即ち プレイヤー であ 
る。つまり プレイヤー は「瞳」の 
背後霊のよぅな存在として、ある 
いは二重人格者の人格のひとつの 
よぅな存在としてゲー厶に関与し 
ていくわけだ。通常 ADV では、 
ゲー厶の中に立てられた主人公を 
プレイヤー が演じるわけだが、こ 
こでは主人公は別におり、自分は 
正体不明の意識体としてゲー厶に 
参加することになるのである。こ 
れはいわば「素」の自分のままス 
ト ー リー にかかわつていける、な 
かなか面白い設定だと言えよう。 

ゲーム自体は「瞳」と会話を交 
わすことで進行してゆく。この会 


期待させる要素は 
てんこ盛り 

このソフトにつけられた「史上 
初の『つっこみゲー』」という触 
れ込みは、ひとの興味をひくに充 
分なものである。誰しもテレビド 
ラマや映画を観ているとき、登場 
人物の行動に納得がいかず、「自 
分ならこうするのに」ともどかし 
い思いをしたことがあるかと思 
う。このゲー厶ではそういった局 
面で、こちらから主人公に「つっ 
こみ」を入れ、指示を与えること 
ができるというのだ。 

ゲー厶の主人公は「瞳」という 
女子高生。交通事故にあった彼女 
が意識をとりもどすと、なぜか自 


^ isr ダイアロ—グシステム」 は、 
どこまで生かされていたのか？ 


「台詞づくり」や「つつこみ」という新要素を導入した AVG 。 
しかし、それは I !シナリオとはあまりに翻離が悪かつた。 


塚間 
野40# 


i 

舅 







接破りのソフト批評スペシャル 


編集部小野塚 

小学生のころ遊んだ MS 父の『黄金の墓』と 
n オーりいふおつくす』が未だに忘れられな 
い編集者。描画の度に1分ぐらい待たされた 
けど、好きな言葉を入力できる AVG つて楽 
しかつたです。 


連作品 


& (サウンドノベル） 

メーカー:チュンソフト/機種:セガサターン/ 

価格:¥ 5.800/発売日ゾ98年1月22日 

チュンソフトのサウンドノベル第三弾。様々な 
顔を見せる街 • 渋谷を舞台に、運命に翻弄され 
る人間達を描く。このシリーズとしては初めて 
実写映像を採用している。 
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-カー：スクウェア/機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日ン98#11月12日 



言葉を作る、という試みは斬新だったが。 


まい具合にストーリーと絡んでい 
く。自分の意思がゲー厶展開にぁ 
まり反映されないことを気にせ 
ず、また自明な選択肢を選ぶこと 
もいとわずに、ストーリーの流れ 
に 自らノッ ていければ、それなり 
に楽しめる作品ではぁるだろう。 
だがこれでは、ストーリーの流れ 
に「つつこみ」を入れるどころか、 
流れに沿って演じていくだけのゲ 
—厶になつてしまう。 

ゲー厶の進め易さという点で 
は、スクウェアらしい ソフト かも 
知れない。しかし謳い文句から期 
待させるような尖つた部分はな 
く、むしろイ メージ とは全く逆の 
ベクトルを持つた ソフト だと言え 
るのではないだろうか。 


スクウヱア宣伝部から 

作品批評に対する反論等があ 
つたら、それも併載するといぅ 
ことでお借りしてきた発売前ソ 
フト(今となつては発売後だ 
が)。この批評を書いてすぐ、 
原稿の方をスクウヱアにお見せ 
したと ころ、このようなお返事 
が返つてきた。有り難うござい 
ました0 



ゲ—ムをプレイされた感想は、 
一人一人プレイヤ—によつて違 
ぅかと思います。今回のご批評 
も、アナザ— ■マインドをプレ 
イして頂いた多くのユ—ザ—の 
方々の中のイチ意見として' 受 
け止めたいと思います。最後ま 
でプレイして頂きましたお礼を 
申し上げますとともに、今後も 
ご期待下さいます様、お願い申 
し上げます。 

株式会社スクウヱア 
宣伝部より 


だ。プレィ：^ -1 はやは りこ こでも 
「ダィアローグシステム」を使っ 
て、助言を与ぇたりするわけだが、 
ストーリーが勝手に転がっていく 
わけではないので「もどかしさ」 
というものが感じられず、無論 
「つっこみ」の入れようもない。 
突っ込める局面はあらかじめ決ま 
っているのだが、そこでも「つっ 
こみ」というよりは、むしろ励ま 
しや助言を与ぇる ことし かできな 
いのは、この辺の不具合の大きな 
表れであろう。 

それでは、このゲー厶を今まで 
の AVG の文脈でとらえ、「瞳」 
から指示を仰がれた際の自分の判 



断によって進めていくゲー厶なの 
かと思うと、そういうわけでもな 
い。その局面局面に用意された言 
葉の数は少なくないので、いくつ 
もの指示を作ることはできる。そ 
して、そのいくつもの指示に対し 
て「瞳」の返答がひとつひとつ用 
意されてもいる。なのに、瞳が実 
行にうつせる指示は、つまり次の 
展開を起こすための指示は、よほ 
ど重要な局面でない限り、その中 
にひとつしかないのだ。作れる指 
示が少ない場合、たとえば「瞳」 
が危機に陥った際「周囲を見回す」 
か「見回さない」しか指示ができ 
ない場合などには、答えがあまり 
に自明すぎて白けてしまうことも 
しばしば。結局、ことあるごとに 
「瞳」がプレイヤーに指示を求め 
てくるのは、プレイ^ -1 と彼女と 
の一体感を高めるための演出に過 
ぎないのだ。 

意識してダイエードラマ風に作 
られたシナリオ(山下真司や伊藤 
かずえの出演にはニヤリとさせら 
れる)はベタだが楽しいし、自分 
が意識体であるという設定も単な 
る試みというわけではなくて、う 






_ ゲ — ム IKRIIf シユ， 

『ネオジオボケツト』その莫 


任天堂 I 強が続く携帯ゲ—ム業界に先陣を切つて飛び込んだ SNK 『ネオジオポケット』。 
ド、ソフトと共に徹底分析 H 



'98 年も年末に近づいた昨今、 
『ドリー厶キャスト』 に注目が 集 
まる 一方で、携帯ゲ ー厶機の 発売 
ラッシュが始まつている。 

セガの『ビジュアルメモリ』、 
任天堂の『ゲー厶ボーイカラー』 
はすでに発売中であり、 SCE の 
携帯情報端末『ポケットステーシ 
ョン』は12月23日に店頭に並ぶ。 
バンダイの 『wonder swan 』 も、 
来年 3 月と発売予定日が迫つてき 
ている。 

こぅいつたなかで、エス•エ 
ヌ•ケイが、 10 月 28 日に『ネオジ 
オポケット』を発売した。エス. 
エヌ•ケイは、アーケ'—ドから 
『 NEOGEO 』 に代表されるコン 
シューマまで、独自にハードを制 
作•展開してきた老舗のゲームメ 
丨カーである。今回は『ネオジオ 


ポケット』を片手に、携帯ゲーム 
機業界にまで参戦したわけだ。は 
たしてその出来は どぅだろぅ か。 

疑問を感じる i 兀戦略 

迷彩色等の奇抜なボディカラー 
が 目を引く 『ネオジオポケット』。 
画面表示は モノクロ 8 階調 、16 ビ 
ット c PU 、 無線通信機能も可能。 
価格は7800円であり、他のモ 
ノクロ 携帯ゲー厶機(同じ 16 ビッ 
卜の 『wonder swan 』 は4 8 〇 
〇円)と比べれば少々値が張る。 

気になる初回出荷台数は編集部 
の調査によると約6万台前後。『ゲ 
丨厶ボーイカラー』の初回出荷台 
数が約8万台(編集部調べ)であ 
り、発売後すぐに店頭から消えた 
ことと 比べれば、「チ ラシ、 広告等 


に出してもお客様の反応が良くな 
い」(専門店)など、あまりいい評 
判は聞こえてこなかつた。実際、 
エス•エヌ•ケィの販売戦略を考 
えたとき、新しく携帯ゲー厶機を 
発売するには、広告展開や露出等、 
足りない印象を受ける。特に疑問 
を感じたのは、10月10、11日に行 
われた「東京ゲームショゥ」での 
『ネオジオポケット』カラー画 
面の公開だ。まだモノクロ版 
の方も発売されていない時期 
に、こぅいつた発表を行つて 
は、ューザーの買い控えも起 
こりかねないだろう。 

ハ—ドの評晒は 
ソフトまる 


ソフト_来がものをいぅ側面を 
持つことは、' 下火であつた『ゲー 
厶ボーィ』が、!^ケットモンスタ 
1』で息を吹き返した前例を見て 
も明らかだ。 

その点から鑑みれば、対戦格闘 
ゲームの『キング•オブ•フアイ 
ターズ RI 1』 にしても、サツカ 
1 ゲームの『ネォジォカップ， 98 』 



発売日：98年 10 月 28 日/価格： ¥7800 \cpu : 16 ビッ 
卜/液晶： 160X152 ドット■モノクロ 8 階調/内葳 R 
C 、〇 AM :.16 キロバイト/電源：単四アルカリ電池 X2 本/連嫌 
隼体て決まるものてはな t 動作時間：約 20 時間/メモリ—バックアップ機能保有 


だが、 ハー ドの評価はそれ 
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接破りのソフト批評スペシャル 


ジャンル： 格 BACG / メーカー： SNK /愐 
格：¥4,800/発売日： 98年10月28日 


? 



ジャンル： SPG / メーカー： SNK / 価格： 
¥3,800/発売日：_98年10月28日 
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モノクロ液晶画面で問題となるの 
が、キャラクタ—の動きに残像がつ 
き、非常に見づらくなることだ。そ 
れは『ネオジオポケット』でも同様 
である。中でも『キング•オブ•フ 
アイタ—ズ RI 1 J は、キャラの 
動きが激しい格闘ゲ—ムであるた 
め、その残像による見にくさが顕著 
に表れて しまつて いる。ジャンプ攻 
擊などかなり判別しにくい。 こうし 
た現象を少しでも緩和させるため、 
もう少しゲ—ムスピードを落とせ 
ば' ブレイしやすかつたのではない 


だろぅか。 

とはいえ本作品は、『ゲ—ムボ— 
ィ j の SNK 対戦格闘ゲ—ムシリー 
ズに比べれば遙かに遊びやすく、 手 
軽に対戦を楽しむ分には申し分ない 
(コントロ—ラには慣れる必要があ 
るが)。そして好感を持つたのが、 
各キャラクタ—のデフォルメ具合と 
ドット絵の上手さ。各キャラの『メ 
タルスラッグ』の如き緻密なドット 
絵は非常に優れており、 rK _ o,Fl 
フアンの期待を決して裏切らない出 
来である。 (編集部松井) 


ネオジオカツプ18 




キング•オブ • 
イタ—ズ RI_ 


携帯ゲ—ムに限らず、サツカ—を 
ゲ—厶にする上で解決すべき問題点 
の一つに、11人の選手のうち一人し 
か操作することが出来ず、すべての 
選手の動向を把握することが難しい 
というものがある。これはサツカ— 
の醍醐味の一つである「パスワ—ク」 
を、どう表現するかに直結する問題 
点だ。 

しかし『ネォジォカップ' 98 』は、 
携帯ゲ—ム機につきまとう、表示画 
面が小さいという制限がありながら 
も、この問題点をうまく解決してい 


る。 

画面上に味方選手がいよぅがいま 
いが、とりあえず感覚的にボ—ルを 
スぺ—スに蹴り出せば、最も近い C 
OM 選手が|目散に走りよりキ—プ 
してくれる。ある程度の COM の手 
助けがぅまく働き、パスがよく繫が 
るのだ。またキヤラクタ—もこれま 
での携帯ゲ—ム用サツカ—とは比べ 
ものにならない程クリクリよく動 
く。これまでに発売された携帯ゲ— 
ムのサツカ—では、一番の出来だろ 
う。 (編集部山内) 


にしても、家庭用ゲー厶機のそれ 
とは比べることは出来ないが、こ 
れまでの同ジャンルの携帯ゲー厶 
よりも良い印象を受ける。今後、 
参入したサードメーカーの少な 
さ、ソフトのラインナップの充実 
などの問題を解決し、前述のよう 
な質の高いソフトを供給し続ける 
ことができれば、可能性は広がる 
だろう。 

また、『ドリー厶キヤスト』と 
の互換性という話題もある。発売 
されるタイトルの出来次第ではあ 
るし、どのようなことが可能なの 
か詳細もいまだ不明ではあるが、 
今後の注目したい要因だ。 

携帯ゲー厶機の中ではユーザー 
の注目度は低い『ネオジオポケッ 
卜』だが、現状発売されているも 
のと比べれば、能力的には遜色な 
いハードである。しかし、ユーザ 
—に触つてみたいと思わせるに 
は、後発のエス•エヌ•ケイが任 
天堂の牙城を崩すことを目指すな 
らば、さらなる努力が必要なのは 
言うまでもない。今後、販売戦略 
の充実と高水準のソフト供給の継 
続を望むばかりだ。 (編集部) 
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況の折、みなさま如何お過ごしでしよ令 
こんなときは「忍」の一文字。 

I からこそ、耐え忍ぶことのプロフェッ 
「忍者」や「探偵」に学びたいものでず〇 
わけで忍者•探偵ゲ^ S 集、ス穸ートお! 


ぅ錢 

uith 





朱、ベ ，-I 




mm 



地を駆け間に舞う孤高の暗殺莕……忍#。その神秘性と特異性故に、忍 
者はこれまで数多くのゲームに饺場してきた。 

? 80年代前半までは敵キャラクターとしての扱いが多かったが、『忍者く 
ん』『忍者じゃじゃ丸くん』の発売により忍*を主役としたゲームが作ら 
111 . れるようになる。『忍』や『ニンジャウォーリアーズ』など、ヒット作も 
少なからず登場した。その後、忍*は『サムライスピリッツ』を始めとす 
る対戦格鼸ゲームに登場するようになる。そして近年では『天誅』という 
大ヒット作も生まれた。 

ム7回は、そうしたゲームにおける忍^像について考察してみたいと思う。 
忍者の魅力が少しでも多く伝われば幸いである。 . N 4 
「われらは遠くから来た。そして遠くまで行くのだ」 

白土三平『忍者武袁_』よ5^ 

ゲ—ム特 my 

映画や小説に登場する探憤には、大きく分けて二通りのタイプがある。 

幾®にももつれた糸をときほぐしてゆく知性型と、汚れた街をひとり往 
くハ 1 K ボイルド型だ。雨者に共通するのは、事の真相、真実を知ろうと 
する意思である。謎を説き明かしてゆくタイプのゲームには、まさにうっ 
てつけの素材であり、とくに AVG などには欠かせない存在といえよう。 
事実、 AVG の黎明期からすでに『鍵穴殺人事件』や『ポートピア逋続殺 
人事件』{後者は In 確には「探偵もの」ではないので今一:は割愛したが)な 
どの推理ものは制作されており、探偵ものが発展してきた歴史はそのまま 
AVG の発展の歴史と言っても過11112ではない。 

「おれがプレ>ているゲームを、おれくらいうまくプレーできる者は一 
人もいない」 ロバート • B •パーカー『ユダの山羊』より 


ノ 
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朧月夜に光る刃、これぞ忍の世界だ（写真は PC E 版)。 


広尾遊戯 （ひろぉ_ゅぅぎ） 

今年で業界歴十年目の老舗グラフィッカーで 
す。最近 PS でリリースされた某作品に、私 
がプライペートで作った『忍道』テイストな 
シューティングが収録されております。皆様 
方、ぜひやってみてホスイ。 



影の te 説 ( ACG ) 

メ ■■力一：タイトー/機種：ァーケード/ 
発売年度： '85 年 


かなり古い作品だが、忍者の躍動感を活き活きと描 
いた名作忍者ゲーム。刀と刀が弾ける音など、ケレ 
ン味たっぶりの作りが見事。巻物を取ることで画面 
上の敵を全滅させる忍術が使える点ち痛快だった。 


の伝説』の様に、両角の素 
早さで地を蹴り、空中で刃を交わ 
し合ぇば、視覚的にはよりリアル 
なものとなつただろぅ。だが 、0 
闇にスピード感のみを追求し、大 
味なゲー厶展開となつてしまつて 
は本末転倒でぁる。『最後の忍道』 


最後の忍道 


忍者を モチー フに据えた ゲー厶 は 
多い。だが『最後の忍道』ほどそ 
の道を深く、また厳しく極めたも 
のは他にない。本来、忍とは闇に 
生き闇に滅するものでぁる。本作 
品では「光在る処に影が在る」の 
如く、白土三平を彷彿と させる 純 
和風、佗びと寂の世界観で全編が 
覆われている。 ゲー厶 難易度は極 
めて高く、ひたすら忍の道の厳し 
さをプレィ^ -1 に教える。 

主人公「月影」の攻撃手段でぁ 
る忍具はあらかじめ用意されてお 
り、プレイヤーは状況に応じてこ 
れらを的確に選別しなければなら 
ない。各場面は、攻撃/防御の性 


ジャンル： ACG \ メ —力—:アイ 
►レム/機種：ア—ケ I ド/発売日： 
'88 年 

能で特徴分けされた四つの忍具を 
駆使すべく構築されており、単一 
忍具での攻略は困難となっている。 
アィテムを取得することで忍具の 
性能は強化され、最大で二人まで 
の影分身(オプション)を従ぇる。 
システム 面における最大の特徴は 
キャラクター の跳躍で ある。 「月影」 
は、常人の身体能力を遥かに超ぇ 
た高さを、緩かな緩急を伴って飛 
翔する。それは月面の重力を思わ 
せる 程の浮遊感でぁる。一方、迫 
り来る敵忍は同様な軌道を遥かに 
素早く飛来してくる。この己と敵、 
自身と他者の差違こそが システム 
の肝となつている。かつての『影 



去の名作想鬌 

と呼ばれる忍者ゲ—ムは数多い。その中から、< 卩1 
不朽の名作『最後の忍道』と r サ•ニンジャウ1 
〜』をしよう。死して屍、拾うものなし： 


の躍がもたらすものは、緻密な 
戦略性と、主観的な感覚の再現に 
他ならない。高い跳躍は、多勢に 
無勢の状況下で、敵を振り切る際 
に有効な手段と なる。 跳躍の高さ 
は ボタンを 押し込む深さで、 また 
その軌道はレバーの左右で制御す 
る。この空中での操作はゲー厶中 
盤以降で攻略の要となり、着地地 
点に待ち受ける敵の斬撃を僅差で 
躱す ことが 要求され る。 

『最後の忍道』は 『R • TYPE 』 
以降のアィレム黄金期を象徴する 
珠玉の逸品である。今日でも、こ 
れらの作品から学ぶべき処は大き 
い。本作品で私が得た教訓は、「世 
の風潮に奢ることなく、己が信ず 
る道を進め」 といぅこと だ。 
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ゲーム自体はアーケード版とまったく別物である。 


忍者.探偵ゲーム特集 

NINJA GAME REVIEW 


句言いながら)やつていたもので 
ある。「三味線」 フレー ズを聞く 
為にわざと1面をゆつくり進んで 
いたゲーマーは私だけであるまい 

……と、暴走はこの位にして . 

まあそれくらい「人をトリコにす 
る曲」であつたのだ。未だに同チ 
—厶が行ぅラィブの大トリはこの 
曲だし。 

そんなこんなでこのゲー厶には 
妙な人気がある。人気がある、と 
いぅことはご多分に漏れず、各家 
庭用ハードに移植されているので 
あるが、元が3画面である上、ア 
1ヶードの大容量を生かした細か 
いアニメパターン等の再現は当時 


ザ • I I ンジャゥォ—リア—ス 
〜アゲイン〜 


先日の打ち合わせにて . 。 

編：「それじゃ次は忍者ゲー厶特 
集なので、何か一つお願いで きま 

忍：「忍者ゲ—厶……何にしまし 
よ？」 

編：「『ニンジャウォーリアーズ』 
はどうです？」 

忍：「ありゃただ曲が良いだけの 
クソゲ—じゃないですかぁ(暴 
言)」 

編：「う〜ん …… J 

忍：「あ、それじや『ザ•ニンジ 
ャウォ 丨 リア I ズ〜アゲイン〜』 
にしません？」 

……という訳でお題は『ザ•二 
ンジャウォ' —リアーズ〜アゲイン 
〜(以下ァゲイン)』、機種はスー 
パーファミコンである。 

と、その前に読者の中には「何 
スか？それ」という方もいるで 
あろうし、もしかすると『ニンジ 
ヤウオリアーズ』自体知らない方 
もいるであろう。なので、まずは 
「『ニンジャウオーリアーズ』とは 


► ジャンル： ACG \ メ —力—:タイト 
—\機種：ス—パ—フアミ n >\ 価格： 
¥9300/発売日： , 94年1月28日 

どういうゲー厶か」という説明を 
搔い摘んでしたいと思う。 

『ニンジャウォーリアーズ』と 
は1988年にタイトーから発売 
された横スクロールアクションゲ 
丨厶である。何と言っても一番特 
徴的なのが「3画面筐体」である 
ということ。同社3画面 M 体 ST 
G 『ダライアス』の唐体の第2弾と 
してリリースされたこのゲー厶は、 
今でもなお根強い人気を持つ、同 
社のゲー厶の一つでもある。 

しかし、このゲー厶、致命的な 
欠陥がある……それは r ケー厶が 
面白くない」という点(そりや致 
命的だ)。どうにもストレスの溜 
まるシステム、尋常でない難易度、 
単調な展開等、当時学生だった筆 
者も涙を流しながらショボイ手裏 
剣を投げて「ハァ〜」とため息を 
吐いていたのを、今思い出した、 
うん。 

そんなゲー厶が何故「看板的」 
なのか？それには理由がある。 
まず第一に「世界観」である。昔 


からタイト ー は「空虚感.退廃惑」 
といえる世界観を持ったゲー厶を 
輩出し、コアなゲーマーから支持 
を受けているメーカーである(逆 
を言えばその他一般ユーザーを置 
いてきぼりにしている、 とも 言え 
るが)。このゲー厶はそういう 
「タイト ー 流世界観」の源流とも 
言える位置づけにあるのである。 
当時、妙に流行っていた「和洋折 
衷勘違い的アメリカーンなニンジ 
ャ」を題材にしながら、一歩間違 
えば「お笑い」に為りかねないそ 
の題材を、近未来の紛争という舞 
台設定のもと、戦闘殺戮サイボー 
グとして「ニンジャ」を昇華し、 
「正義の無い戦い」「戦争のコマ」 
としての悲壮感を醸しながら ED 
を迎えるその様式は、当に「タイ 
卜—流世界観」である。 

そしてもう一つの理由、それは 

サウンド . というか 「DADD 

Y MULK 」。 1面 BGM であり、 
同社サウンドチー厶 「ZUNTA 
TA 」 の代表作でもあるこの曲 
「DADDY MULK 」 は今更説 
明不要の超名曲！筆者もこの曲 
の聞く為だけにこのゲー厶を(文 
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按破りのソフト批評スペシャル 


1 ft......Q...... f .......|.......L.....£. 

円山忍（まるやま.しのぶ） 

某社開発の STG 大好きプ□グラマー。最近 
の期待作は体験版をやった • TYPEAjo 
しかし「1面に凝りすぎてそれで息切れせん 
やろか？」とちょっぴり不安も。この号が出 
る頃には発売されているのだが、果たして？ 



ニンジャウ オー 1 J アーズ （ ACG ) 

メーカー：タイトー/機種：アーケード/ 

発売年度：_88年 

『ダライアス J に続いて3画面筐体用ゲームとして発売 
された ACG 。 ボディソニック（筐体が振動する）と共 
に戦車が登場するシーンなどは大迫力。だが全般的に3 
画面を生かしきれていないチマチマした内容だった。 


ジされているのが非常に良い。 ま 
あその為「タイトー流世界観」の 
味は薄れているのではあるが、そ 
の点はアレンジと割り切つた方が 
賢明であろぅ。同様のことがサウ 
ンドにも言えて、『アゲイン』は 
ZUNTATA ではないものの、 
非常にゲー厶ミユージックらしい 
「カッコイイ」曲が多数ある。「チ 
ョッパーなべースにアクセントと 
してオ ケヒ」 と聞けば触手が動く 
読者もいるのでは？ 

といぅ訳で非常に素晴らしいコ 
ンシユーマナイズされた作品『ア 
ゲイン』はカツコイイニンジヤア 
クシヨンを求める人にオススメの 
作品である。やつぱニンジヤは力 
ツコよくない とね！ 


怒薄の忍者ゲ—ム年表絵巻 


タイトル 

サスケ vsn マンダー ( Ac ) 

忍者くん鹰城の1険 (Ac) 

忍者ハヤテ ( Ac ) 

影の伝脱 ( Ac ) 

忍# tN リンセス ( Ac ) 

忍者じやじや丸くん ( FC ) 

忍者ハットリくん ( FC ) 

忍者くん阿修羅の聿 (Ac) 

忍 { Ac } 

ニンジャウォ I リア—ズ (Ac) 

忍者龍剣伝 ( Ac ) 

最後の忍道 ( Ac ) 

未来忍者 (Ac) 

ドラゴンニンジャ ( Ac ) 

シャドウダンサ I (Ac) 

忍者 cop サイゾゥ { FC ) 

T . M * N * T . ( AC ) 

1 rv シャコンバット ( NG ) 

忍者クルセイタ—ズ { FC ) 

忍者らホイ！ ( FC ) 

仮面の忍者花丸 ( FC ) 

忍者1;やじや丸銀河大作戰 ( FC ) 
忍者武雷伝説 ( MD ) 

1 |ン*シャキッズ (Ac) 

1ーンジャ n マンド— { NG ) 

スーパ—伊賀遒打倒信長 ( SFC ) 
電忍アレスタ ( MD ) 

網 HAGANESFC ) 

ザ* i ンジヤウォ~リア—ズ S アゲイン $ SFC } 

おとぼけ忍者コロシアム ( SFC ) 
新.忍伝 ( SS ) 

戦国サイパー藤丸地獄変 ( PS ) 
NINKUIsgt ( ps ) 

ニンジャマスターズ ( NG ) 

あやかし忍伝くの一番 ( PS ) 

忍者じやじや丸くん鬼斬忍法帖 ( PS ) 
くのいち捕物帖 ( SS ) 

天誅 ( P 8) 


の家庭用では再現が困難であった。 

「カツ nvvj 要 i 
つまった『アゲイン』 

で、 ようやく 本題の『アゲイン』 
である。このゲー厶は他の移植作 
とは違い「舞台設定等はアーケー 
ドそのまま、ゲー厶内容がオリジ 
ナル」というスタンスで制作され 
ている(ちなみに制作はナツメ)。 
これが功を奏してアーケードで問 
題だったゲー厶部分が取り除かれ 
て、非常に良質の作品となってい 
るのである。まず目につくのが主 
人公のアクションの豊富さ。アー 
ケ丨ドと同じ 「 NINJA」「K 
UNOICHI 」 ともう一体オリ 
ジナルの 「 KAMAITACHI 」 
があるのだが、まずいきなり 「N 
INJA 」 が 2 m 以上の巨漢であ 
る。で、巨漢故ジャンプが困難な 
のでバーニアで装備である。おぉ 
カッコ イイ -もうそこにはア 

1ケード版の 「 NINJA 」 は存 
在せず、ただただバーニアダッシ 
ュで暴走し、回転し、敵をぶんぶ 
ん投げまくる巨漢キヤラに変貌し 
ているのである(ちなみにこの大 


胆なアレンジを見た時点でこのゲ 
1ムの「勝利」を筆者はある程度 
確信した)。そして 「KAMAI 
TACHI 」、 こいつも非常に良 
い。甲殼系ガイコツキャラで腕に 
2本のカマを装備して敵を切り刻 

む。うむ、カツコイイ . そうな 

のである、このゲームのキーワー 
ドはズバリ「カツコイイ」という 
点。多彩なアクションが用意され、 
それをゲー厶上で生かし攻略し、 
それが視覚化される、この時点で 
入って くる ビジュアルが「カツコ 
イイ」。このような状態になるに 
は2つの要素が必要である。「プ 
レイヤーの動きの格好良さ」「そ 
れを生かせるゲーム性」。これら 
の要素がこのゲー厶にはしっかり 
根付いている、だから「カツコイ 
イ」のである。 

その他にもこのゲー厶には「ア 
1ケード版の設定•世界観を受け 
継いでいる」という利点がある。 
ただ、そのまま受け継いでいるだ 
けではなく、ア I ケード版が「ス 
トイツクな世界観」であったのに 
対し、アゲインは「アクションア 
ニメ的な世界観」に上手くアレン 
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者っていいなあ。 


忍者 • 探偵ゲーム特集 
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火舞 j ですか。でも彼女はいろい 
ろと貢献(何に？)したので無罪 
放兔とす。元祖は偉大なのだ。 

その他、いろんなメーカーから 
いろんな2 D 対戦格闘ゲ}ムが発 
売されいろんな忍者キヤラ^感埸 
したものの、他との差別化が難し 
いのか'どれも印象が薄い。忍者は 
もともと キヤ ラクターの 方向性 や 
特徴が決まつているため、よほど 
個性が突出しな いと 実に目立たな 
い 地味なキヤ ラに なつて しまう の 
である。そんな中、『ギヤ ラクシ 
丨フ アィト』 に登場した「カズマ」 
は魅力的だった。相手が子供だろ 
うが女の子だろうが「……斬る I 


闇に減せよ地髮 

対戦格9■ムの忍 S ち 

\ X 1 I 家に I 台コンピュ■夕、一藝格闘ゲ■ムに一人忍者キャラ。というぐらい対戦格 〆 一/ 
闘ゲ—ムには忍 WH 6 よく登場する。その忍者どもをまとめて f らいするでゴザル ！/ fv 


探けるド真ん中 
強いぞ僕らの忍者たち 

というわけで忍者である。忍者 
はキヤラクター的に扱いやすいの 
か、キヤラのバリエ ーシ ョン付け 
に便利なのか、いろいろ参考にし 
やすいのか、とにかく多くの対戦 
格闘ゲー厶に登場してきた。左の 
表を見てもらえば分かるように、 
ざっと挙げただけでも 30 人を優に 
超える。そんな引っ張りだこ (？) 
の忍者キヤラ クター たちをいくつ 
か紹介してみよう。 

まずは 2 D 部門。 2 D 対戦格闘 
の走りと言えばカプコン。だが意 
外なことにカプコン産の忍者キヤ 
ラは少ない。『スト I 』の「激」、 


『スト ZERO 』 の「ガイ」、『ス 
卜 m 』 の「いぶき」、『ゥォ1ザ1 
ド』の「厶クロ」ぐらいである 
(『スト n 』 の「バルログ」が忍術 
を使つていたという設定があつた 
ような気がしたが)。拡大解釈す 
れば『マーヴル VS •カプコン』 
の「ストライダー飛竜」や、『ス 
トリ丨-^フアイター EX 』 (制作 
アリカ)の「カイリ」も含まれる 
だろう。 

一方 SNK は『サムライスピリ 
ッツ』の「服部半蔵」を筆頭に、 
数々の忍者キヤラを輩出してき 
た。さすがは『サスケ VS コマン 
ダー』 ('80 年発売のアーケードゲ 
—厶。飛来する忍者を手裏剣で撃 
ち落とす STG 。 撃ち落とした敵 


の死体に当たると死ぬ。「この死 
体こそ「撃ち返し弾」の元祖だ」 
といぅことで今でも時折タイトル 
を 目に することがある)を 作つ た 
メーカーだけはある。特に『龍虎 
の拳2』の「如月影二」は良い感 
じ。忍者特有の「執念深 さ」 を持 
つた暗黒大陸的ナイス忍者ガイ 
だ。しかし、巨漢デブの BAD な 
アメリカン 忍者 「アースクエイク」 
を生みだしたのもまた SNK であ 
る。対戦格闘ゲームにおける忍者 
の定義は「スピードが速い、技に 
隙がない、攻撃力がない」だが、 
アースクエ イクはすべてこの逆を 
行つている。確かに消ぇたり分身 
したりするけど、あれはちよつと、 
ねぇ。あとは元祖乳揺れ娘「不知 
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数奇赌我に有り 

対戦棚ゲームの忍者ども 

(ァーケード職） 

mm 

n •アースクェイク（『サムライスピリッツ』 

〇/ シリーズ）……おいこら。 

/0 •吉光（『鉄拳』シリーズ）……カラクリ 
宇宙忍者。 

♦フウマ（『ワールド ヒーローズ J シリー 
ズ）……奥義爆裂 Q 極拳とか。 

•不知火舞 （ r 餓狼伝説』シリーズ他）……一応くノー。 

•不破刃（『龍虎の拳外伝 i ) ……上半身裸。 

•ザンコク（[■バトルトライスト』）……何？ 

•タケシ•フジオカ（『ナックルへッズ|)……誰？ 

參月光（『カイザーナックル』）……知らね一。 

•ガイ(『ストリートファイター ZEROj シリーズ）……デビ 
ューは 『ファイナルファイト J 。 

•ガルフォード（『サムライスピ U ッツ j 
シリーズ）……アメリカン忍者。ゴーパピ 
イ〇 

_いぶき（『スト _J 一 トファイター Ij 他） 

……女子高生だったりする。 

參州光（『鉄拳」シリーズ）……ガード不 
能技多し。 

•牛頭•馬頭（風雲黙示録 j ) ……あったな一そんなゲーム。 
•レイチェル （ H ? —シャルチャンピオン〗）……あったね一そん 
なゲーム。 

參かすみ（『デッドオアアライブ』シリーズ）……乳揺れ。 

•蘆月（『サムライスピリッツ天草降臨 i 他）……覚えてない。 
♦火月 （ r サムライスピリッツ天草降臨 i 他）……印象薄い。 
參影丸（カゲ）（『バーチャファイター』シリーズ）……実はサラ 
リーマン。わけわからん設定。 

•II ュウ•八ヤブサ（『デッドオアアライ 
ブ』シリーズ）……『忍者龍剣伝彳の首切 
り投げを使うぞ。 

•羽鳥才蔵（『豪血寺一族 j シリーズ）… 

…ポペーとか言ってたような。 

參カイ U (〖スト IJ — トファイター EXi 
シリーズ）……けつこう好きだったりする。 

•佐助 （ f エアガイツ』）……未来忍者（ゲームではない)。 

•色（『侍魂）……ポリゴン……。 

•パクリュウ（『ブラッディ□ア|シリーズ）…… 『2 J はちょ 
つと . 。 

參囊上火澄 （ r グルーブオンファイト j ) ……忍者オタクらしい。 
•キリコ（『闘姬伝承 i ) ……抜け忍。良い酋葉だ。 

•斬鉄（〖月華の剣士』シリーズ）……某 
漫画のパク ij ? 

參ストライダー飛竜（『マーヴル vs. カブコ 
ン J ) ……飛竜は忍者なの！ （ by 山内） 

•八ンゾウ（『ワールドヒー□ーズ j シリ 
ーズ）……エンディングはハットリ君。 

•ツキカゲ（『ファイティングレイヤー』） 

……いい感じかも。 

•飛影才藏（『ブレイカーズリベンジ』）……俺イチオシ。 (by 
松井)。 

•ムクロ（『ウォーザード|)……移植希望（まだ言うか)〇 
•激（『ストリートファイター J ) ……覚えてね一よ。 

•カス:マ（『ギャラクシーファイト])……子供……斬る！ 

參如月影二 r 龍虎の拳2..他）……かかってきな。 

•タキソウルエッジ〗シ II ーズ）…… 

:肖牙な 

•服部半蔵（『サムライスピリッツ j シリ 
ーズ）……これぞ忍。 

• 『ニンジヤマスターズ j 全員…… ADK 

恐るべし！ 


※上の表で『富士山バスター J 『太江戸ファイト』の忍者が抜けて 
いることをお詫び申し上げます。 
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といぅ前向きな姿勢は好印象であ 
り忍者として百点満点だ。いやぁ 
あれは良いゲー厶でしたよウン。 

そして 3 D もの。 3 D 対戦格闘 
といえば『パーチヤファィター』。 
もちろん忍者が登場しており、そ 
の名は「影丸」(カゲ)。ゲームで 
は一応シリアスな扱いで、 2 D 格 
闘のようにワープしたり術を使つ 
たりといつた突飛な行動はしな 
い。逆にメチヤメチヤ奇天烈だつ 


たのが『鉄拳』の「吉光」。「あれ 
つて忍者か？」といぅ声もあるが、 
キヤッチコピーが「宇宙忍者」だ 
から忍者なのだろぅ。空を飛び地 
に潜り腹を斬る吉光の姿は、渋く 
硬派な忍者のィメージを悉く粉砕 
してしまつた。が、ナムコは『未 
来忍者』という素晴らしい忍者ゲ 
丨厶を作つている(映画も同時公 
開。監督は雨宮慶太氏)のと、 
『ソウルエッジ』で「タキ」とい 


ぅ素晴らしい くノーを 登場させた 
から、ここは帳消しとしよぅ。 

他に 3 D キヤラで印象的だった 
のが『デッドオアアラィブ』の 
「かすみ」。理由は胸(以下略)。 
あとは『エアガィツ』に登場した 
「佐助」の近未来的なカッコ良さ 
が記憶に新しい。今度はセフイロ 
ス相手に頑張つて下さい。 

以上、ざつとではあるが対戦格 
闘ゲー厶における忍者キヤラを紹 


介してみた . ぇ？ 「『ヮール 

ド ヒーロ ー ズ』の「ハンゾゥ」 と 
「フゥマ」はどぅした！」 つて？ 
「究極の忍者対戦格闘ゲーム『二 
ンジャマスターズ』を なぜ 紹介し 
ない！」つて？ ご安心めされい0 
次のぺージは怒濤の A D K 忍者ゲ 
—厶特集だ！心して読むべし！ 
(編集部：バィキング松井) 















































忍者.探偵ゲーム特集 

ADK INTERVIEW 


ADK 忍零■ム 
覇王蓬 M _ 

\\1忍者ゲームの総 wa 、 ADK に直撃取材！限りなく 
\ r > くイカした ADK 忍者の音&すべて明らかになる0 ■ 



さて、忍者ゲ—ムといえば AD 

K である。 ADK を語らずして忍 
者を語るなかれ。それほど ADK 
制作の忍者ゲー厶は重要なのであ 
る。というわけで、 ADK 開発チ 
1厶のィンタビューを交え、我々 
の心を熱く揺さぶった ADK 忍者 
ゲー厶について語りたいと思う。 

最初に A D K の忍者魂が炸裂し 
た作品が、' 90 年発売『ニンジャコ 
ンバット』である。いわゆる横ス 
クロ ール ACG で、 5 人の正義忍 
者が邪悪忍者「幻妖斎」を倒しに 
ニンジヤタワーに乗り込むとい 
う、忍者の忍者による忍者のため 
の忍者ゲー。主役 5 人の忍者はジ 
ョー&ハヤブサ(服の色は赤と青。 
ハンゾウ&フウマの原形か？ 得 


意技は「えびぞりアタック」)と 
紅一点ヵゲロゥ、その他二人。 

「『ニンジャコンバット』は、 
弊社の『ギャングゥォ—ズ』を忍 
者でリメイクするというコンセプ 
卜で開発がスタ—卜しました。な 
ぜ忍者なのかといえば、ちようど 
ショ—•コスギの映画がヒットし 
て「アメリカンニンジャ」や「間 
違った日本観」が話題になってい 
た時期だつたからだと思います。 
あと、設定を忍者にしてしまうと 
多少の無茶が利くんですよね。 
「なんでこんな設定なの？」「忍者 
だから」「どうしてこうなるの？」 
「いや忍者だから」つて(笑)」 
そして' 92 年、忍者ゲー厶第二弾 
『ニンジヤコマンド—』が発売さ 


れる。この作品は『コンバット』 
とはストーリー的なつながりはな 
く、ゲー厶的にも縦スクロールア 
クション STG といぅ別物であっ 
た。でもやはり忍者。なぜ？ 

「『ニンジャコマンド—』も、 

やはり『コンバット』同様の理由 
で忍者になりました(キッバリ)」 

……そんな訳で誕生した『コマ 
ンドー』。登場する主役忍者は3 

人。ジョー•タィガー、レィア. 
ドラゴン 、リユー•ィ ■ — グル。中 
でも握り拳をプルプル震わせ怒り 
に 燃える男気忍者 リユ ー•ィーグ 
ルに野郎どもの人気が集中した。 
また『コマンド 1 J の魅力といえ 
ば、妙な味わいがあるデモと、ゲ 
—厶業界初の字幕システムだ。 


「デモも字幕も当初はなかった 
•ん です# ^ビジュアル面での華や 
かさが欲しいということで、急き 
よ入れることに^^^んです。そ 
I デザィナ—たち： li 大急 1 で作 
った »果 、強引で ノリ任せ 初 セリ 
が出来てしまった。異常なまで 
%ウケたので助かりましたが」 
^||.‘リユ^ — •ィ^ ~グルがボス キャ ラ 
の信長を爆殺しておいて「しんぱ 
いごむ よう！ みねうちでござ 
る！」 などと言い放つてし まう 豪 
快無比なデモは、 ノリ だけで作ら 
れたものだった！この 「ノリ 任 
せ」というのは ADK 忍者を語る 
上で重要な要素といえる。 

ちなみに『コマンドー』は開発 
途中までは純粋な STG だった 
が、その後コマンド入力で「爆裂 
究極拳」を始めとする必殺技が出 
るという仕様が追加された。これ 
は「当時ア—ケ I ド市場を席巻し 
ていた対戦格闘ゲ—ムの影響」で 
あるという。そう、時代は 2 D 対 
戦格闘ゲー厶最盛期だったのだ。 

そんな時流に乗って同 , 92 年、 A 
DK からも対戦格闘ゲー厶がリリ 
丨 スされた。 一一一一 n わずと知れた『ワ 
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イラスト提供 ： ADK 
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I ルドヒ—口 —ズ』である。主役 
はもちろん忍者！ 

r 「歴史上のヒ—口—」を登場 
させようというコンセプトのもと 
に制作が進んだんですけど、気が 
ついたら忍者がいました(笑)」 
というわけで半ば無意識的に生ま 
れたのが主人公ハンゾゥ&フゥマ 
である。クールでストィック、そ 
れでいて「ござる口調」を使うと 
いう極めて正統派 (？) な忍者で 
あるハンゾゥ。猿軍団を率い、ナ 
ンパに精を出し、まつたく忍びの 
精神がない派手派手なフゥマ。特 
にフウマのキヤラクターは強烈 
で、後にリユー.ィーグルの必殺 
技「爆裂究極拳」を使うわ『痛快 
ガンガン行進曲』に乱入するわで、 
個性豊かな ADK 忍者の中でも一 
際目立つ存在となつた。「忍ばな 
い忍者」、これもまた ADK 忍者 
の特徴である。 

そして' 96 年、ついに ADK の忍 
者魂が臨界点を迎ぇ究極的に爆裂 
した作品が登場する。その名も 
『ニンジヤマスタ—ズ』。なんと忍 
者がメインの対戦格闘ゲー厶であ 
る！主役はもちろん忍者、名前 


はサスヶ&ヵムィ！連続技シス 

テムは「ニンジャコンボ」. . 

最高。パーフヱクトである。 

rr ニンジャマスタ—ズ』は二 
つのコンセプトがありまして、ま 
ず「状況に応じて様々な攻擊が出 
来るように」ということで武器格 
闘になりました。もう一つ「いま 
までのゲ—ムとは違う雰囲気のも 
のを作る」という意向があったん 
です。いつのまにか ADK のゲ— 
厶=ギャグっぼい、というィメ — 
ジが定着してましたので、今度は 
シリアス路線で行こうと。以上の 
2点を踏まえ、武器を使うシリア 

スなキャラクタ— . う—ん、や 

っばり忍者かな、と(笑)」 
いやはや、ここまで忍者魂を貫 
くとは ADK 恐るべし。なぜここ 
まで忍者にこだわるか ADK! 

「もともとは何かと便利だから 
使っていたんですが(笑)、いつ 
のまにか忍者が持っているヵッコ 
良さ、神秘的な印象などが企画者 
たちの頭にインプリンテイングさ 
れていつたのではないかと思うん 
です。『ワールドヒーロ—ズ』以 
降は明らかに忍者マニアな人間が 


いましたね(笑)。そういつた忍 
者マニアが影で暗躍した結果、 
『ニンジャマスタ—ズ J という忍 
者の集大成的作品まで生まれてし 
まつたのではないでしようか」 
…… ADK 開発チー厶全体を覆 
う忍者魂が無軌道に発酵して数々 
の忍者ゲー厶が釀造された、とい 
うことだろう 
か。なんだか 
知らないが、 

とにかく凄い 
ぞ ADK 。 

残念ながら , 

r ニンジヤマス 〆 
ターズ j 以降、す 
A D K から忍 は 
者を題材とし ん 
たゲー厶はリた 
リースされて た 

V4 c V4 〇 / 、 

I な t し力 t 
し、ネオジオ^ 

ポケット用ソ忍 
フト 『めろん の 
ちゃんの成長 DK ; 

日記 』 (ADKCA 
制作)のプレ75 

イヤーのデフ 


ォルト名が「はんぞう」であると 
いう事実が発覚した！これは A 
DK 内部に今もなお忍者魂が強く 
煮えたぎっていることの表れに相 
違ない！いつの日か、新たなる 
ADK 忍者が我々の度肝を抜いて 
くれることだろう。 

(聞き手•構成/バィキング松井) 









新•忍伝 

メーカー：セガ/機種：セガサターン/価格： 
¥4,800/発売日： 35年6月30日 



天誅 

メーカー： SME /機種：プレイステーシヨ 
ン/価格：¥5,800/発売日：_98年2月26日 



鋼 HAGANE 

メーカー：ハ ドソン/機種： スーパーファ ミコ 

ン/価格：¥9,500/発売日： '94 年11月18日 


思着^-ムたち 

〜君を抱きしめ飯綱落とし〜 

オススメ 忍者 ゲーム7本を 紹介だ！ （あとゲーム的に面白くな 
いけど『戦国サイバー 変』 もナイス忍者ゲーです） 


噂のム—ビ I を写真にて公開。 
いい感じです(？)。 



疾走感あふれるダイナミックな 
作品。もう少し簡単なら-。 


「隠密行動」そんな言葉がびつ 
たり当てはまる作品。 



実写取り込み忍者ゲ I 。実写とい 
ぅことでダサいと思われるかも知れ 
ないが、手裏剣を刀で弾いたり' 敵 
が真っ二つになって斬られるなどの 
アクションはカツコイイ。だがゲ— 
ム開始直後こそシリアスな雰囲気な 
ものの、1面ボスで巨大な般若が出 
てきてからタガが外れだし、モンス 
夕—は出るわバズ—力兵士はでるわ 
クンフーマスタ I はでるわで往年の 
無国籍映画を彷彿とさせる。そして 
本作品を盛り上げるのが役者さんた 
ちの熱演が光る実写デモム—ビ I 。 
くノ I のお姉さんが、「男と女の気 
が合 I すると最終奥義が発動する 
わ！」と言つた瞬間、あたかも V シ 
ネマの如き H なシ—ンが出るのかと 
期待させる。が、そういつたシ—ン 
はナシ。チエツ。 


「忍者ゲ—ムは当たらない」とい 
う定説を覆し、予想を遙かに超える 
ヒットと なった 3 D 忍者活劇ゲ—ム 
(アメリカでも大ゥケ)。敵に背後か 
ら忍び寄って I 撃で倒す、鉤縄で高 
所に飛び移る、まきびしなどの忍具 
を使って翻弄するといったリアルか 
つスタィリッシュな忍者像を描きき 
った内容は実に見事。「敵を倒しな 
がら進む」のではなく「敵に見つか 
らないように進む」というシステム 

も斬新だった。またエンディングに 

て、自らの命を捨てて(生死は不明 

ということだが)まで使命を果たす 

姿は、正に忍の中の忍。感動。本作 

品こそべスト忍者ゲ—ムと言つても 

過言ではなだろう。 

なお、バ—ジヨンアップ版『忍凱 

旋』が来年2月に発売予定である。 


映画『未来忍者』の監督を務めた 
雨宮慶太監督デザインのサイボ—グ 
忍者が繰り広げる近未来 SF 忍者 A 
CG 。 4種類の武器の使い分け' ジ 
ヤンプやバック転といつたアクシヨ 
ンの美し さな ど、『最後の忍道 j に 
酷似したハ—ドな世界観は特筆すベ 
きである(ついでに難易度も大ハー 
ド。クリアするのは命がけだ)。 

余談だが、数年前に斎藤編集長が 
国際線の飛行機に乗ったら' なぜか 
このゲ—ムが備え付けてあった。だ 
がプレイするとしょつちゅう画面が 
消え、「ちょつとこれプレイ出来な 
いじやないですか！」とスッチ—に 
文句をつけたところ「気圧の変化で 
どうしてもそうなつてしまうんで 
す」と言われシヨボーンとなつたら 
しい0 
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忍者プリンセス 

メーカー：セガ/機種：ァーケード/発売年 
度：_85年 


MORTAL KOMBAT MY-T 
HOLOGIES SUB-ZERO 

メーカー：ミッドウエイ/機種： N 64/発売年度： 1 96年 


影の伝説 


メーカー：タイトー/機種：アーケード/発売 
年度：_85年 



忍者 COP サイゾウ 

メーカー：九娯貿易/機種：ファミリーコンビ 
ユ-夕/価格：¥5,900/発売日： 89年11月17日 


敵にやられるとプリンセスは 
泣いちやいます。 



「ニン ジヤ」 は世界共通の言葉 
です。ビバ、ニン ジャ！ 



かわいいプリンセスがくノー とな 
って悪者忍者を倒すという元祖ギャ 
ルケ—(？)。基本的に任意縦スク 
口 —ル STG で、難度はかなり高い 
(というか当たり判定がやたらとデ 
カイ。昔のゲ—ムはみんなそうだけ 
ど)。そんな難しさを乗り越えるた 
めに用意されているのが本作品の醍 
醐味とも言える忍術ボタン。ボタン 
を押すことでいつでもプリンセスが 
一定時間無敵になれるというもの。 
なんてことないかもしれないが' 今 
にして思えば実に忍者らしい画期的 
なシステムです。「なんで無敵にな 
れるの？」「忍者だから」 

ちなみに遊びたい方はセガサタ— 
ン『セガエイジス メモリアルセレ 
クシヨン VOL . 2』 に収録されて 
いますので、そちらをどうぞ。 



なんとあの『モ—タルコンバット』 
の人気(なのか？)忍者キヤラ、サ 
ブゼロを主人公に据えた作品が存在 
しました(日本未発売)。 

|見すると『モ—タルコンバット』 
を横スクロ—ルアクションにしただ 
けの『カラテカ』や『スバルタン X 』 
風のゲ—ムにしか見えませんが、ジ 
ヤンプアクションあり、謎解きあり、 
RPG 要素(敵を倒すことで必殺技 
を修得する)あり、ボスとの一騎討 
ちありと実にバラエティ豊かな作品 
に仕上がつていて驚愕。でもやつぱ 
り洋ゲ— らしく 超ムズ。|発死にの 
嵐。柱に清されグチヤ、巨大扇風機 
に巻き込まれブチユ、転落死してア 
ア—:…•。ほんの些細なミスが死を 
招くシビアさ。これぞ忍者ゲ—ムの 
極北である！ 


忍者の本領とは、奇っ怪な忍法や 
相手を倒す技術にあるのではなく、 
なによりもその体術にあると思われ 
る。この『影の伝説』が名作だった 
のは、その操作感覚のすばらしさ故。 
忍者の身のこなしの軽さがレバ—か 
らヒシヒシと伝わつてくるのだ。 

4つあるステ—ジも、どれもが忍 
者を動かす快感を強調させる作りに 
なっていた。樹から樹へと飛び移り 
つつ、眼下の敵に手裏剣を投げつけ 
る。城の堀の中から飛びあがりざま、 

敵を小刀で斬る。プレィヤ—の手の 

中で自キャラは、まるで白土三平の 

忍者マンガにでてくる忍たちのよう 

に生き生きと動いてくれた。制作者 

の忍者好きが伝わってくる快作なの 

であつた。 


「コガクレサィゾウはニユ—ウヨ 
I ク市警の刑事。ある日' 息子のサ 
スケがギャング団に誘拐されてしま 
つた！ゆけ、忍者 cop サィゾ 
ウ！ニンジユツでギャング団を殲 

滅せよ！」 . てなスト—リ—の本 

作品、内容はセガの『忍』そのまん 
まです。溜め撃ちで4種類の忍術が 
使えます。エレべ—夕—に乗ると主 
観視点になるシステムは『メタルギ 
アソリッド』を10年先取りしてい 
る気もしますが、2面で修得する 

「カゲロウの術」といぅ I 定時間無 

敵になれる忍術を常に使い続けてい 

れば あつさり 全面クリアできるな 

ど、実にチ—プな作品。しかし、ま 

るで C 級アメリカンニンジャ映画を 

観ているよぅな気分にさせてくれ 

る' 妙に味わいのある I 本です。 































二ろころ良く動く三人娘。絵は全体的に綺麗。 


1メーカー：ヒューマン/機種：プレイステーション/価格：¥6,800/発売日： 98年9月17日 
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忍者 • 探偵ゲーム特集 

DETECTIVE GAME REVIEW 


決編の後味の悪さでぁったり理 
不尽なポィント配分だったり、と 
ってつけてはいるが本編にほとん 
ど関係ないレトロ描写でぁったり 
……。事件を半ば解かせた上で尻 
切れトンボ、といぅエンディング 



女糧団 


世の中には、その筋の文法に従 
えば非常に説明するのが簡単なゲ 
1ムがある。『御神楽少女探偵団』 
もそんな作品のひとつだ。身も蓋 
もない言い方をすれば「『サクラ 
大戦』風世界観で『魔法騎士レィ 
アース』系 3 人娘が探偵ごっこを 
するソフト」である。しかし、こ 
の非常に分かりやすい構図に、 
「推理トリガー」といぅ初心者か 
ら推理小説ファンまで幅広い層が 
楽しめるギミックを取り付けた点 
が功を奏し、本作はただの総当た 
り AVG にはなつていない。 

時は大正•昭和初期。とくれば 


科学的捜査や野暮ったいトリック 
はない。プレィヤーが操作する 3 
人娘は探偵見習いなので、天才探 
偵の下調べ的な事情聴取が主とな 
る。そこで推理トリガーである。 
これは登場人物の言葉尻をとらえ 
てピックアップし (= トリガ ー) 
その先の会話の展開を促すといぅ 
もの。各パートごとに回数が限定 
され、見当違いな発言につっこみ 
過ぎるとゲー厶才—パー。システ 
厶上行き詰まった感もある推理 A 
VG に新機軸を打ち出した面は非 
常に評価したい。 

しかし、せつかくのシステムで 
はあるが、シナリオ処理のまずさ 
から存分に生かされているとは言 
い難い。まずさ、とは日く各話解 


に至つては、あまりにつらすぎる。 

それでもあえて、筆者は続編を 
希望する。システム部分や、生き 
生きと動く登場人物、小粋なジャ 
ズ調 BGM など、先を解きたいと 
思わせる魅力を本作は持ってい 
る。そこで、 ヒユー マンはエンデ 
イングの続きを、例の余計なおま 
けディスク2枚分をきちんとユー 
ザーに還元した上で、可及的速や 
かに出すように。 



『クロス探偵物語』(以下『ク 
ロス J ) は、 AVG の新本格派だ。 


『ポートピア』も『オホーツク』 
も今は昔。日本では、 AVG は、 
たとえ推理物の形態をとつていた 
としても、謎解きよりも物語を見 
せることに重点が置かれている傾 
向がある。このジャンルで定評の 
あるクリエィターは作家性を強く 
持ち、その手になるゲー厶は「小 
島作品」「剣乃作品」と、ネー厶 
を冠せられるという現象が好例で 
はないだろうか。コマン、ド_型 


探偵、電子迷宮ヲ渉猟ス 

時は®^末'事件»|^^ lM I 総 IK 探偵の時代、我々は大事なことを 
忘れていないか?今、真の！一®はゲ—ムの中にだけ息づいていること 
を……。そんな訳で、 l ^ guAVG を2本§8¢;! 











描破りのソフト批評スペシャル 



”マッハシーク”という技術により、画面切り替えが速い。 
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メーカー：ワークジャム/機種：セガサターン/価格：¥6,800/発売日：_98年6月25日 


の AVG とはどちらかといえばメ 
ツセージ性を強く訴えるためのス 
トレスが うまく 設置出来るツール 
なのである。 

謎解きということからいけば推 
理作家の我孫子武丸がシナリオを 
担当した『かまいたちの夜』も立 
派なバズラーだつたが、ひねりが 
少ないからか、 メィンの 推理 スト 
—リーが一本だつたからか、どう 
も物足りないまま。結局正統な後 
継者は出現せずにいた。32ビット 
機の晩期、一人の探偵がその姿を 
現すまでは。 

彼こそサターン最後にして最強 
の遺産、『クロス』の主人公.黒 


須剣である。 

若き天才探偵•黒須剣は、本作 
で7つの事件に遭遇す る。サウン 
ドノべ ルあり、 3 D ダンジョン あ 
り (！) の豪華な作りになってい 
るが(ちなみにフル ボィス)、 基 
本は堂々たる本格推理。今までの 
推理 AVG にあきらめかけていた 
ミステリフアン からして見れば、 
完成度が高いロジックを持ち、解 
き甲斐満点•ボリユーム充分の謎 
が待つている。 

本作の基本システムはコマンド 
選択方式であるが、操作画面では 
フレキシブルなポィンター方式が 
採用され、直面している謎が解け 
るまで画面が動かない。このポィ 
ンターの判定がまた、非常に微妙。 
「クリック地獄」に陥らないプレ 
ィヤーはいないだろぅが、解けて 
みればきちんとした論理があるた 
め、腹も立たず結構さわやかに納 
得出来る。通常の AVG では防止 
策が採られていることの多い「詰 
まり」にプレイ4を積極的に直 
面させ、自分の頭で推理してもら 
おうという形を取つているのだ。 

トリックの中には、知る 人ぞ知 


るよう な、かなり有名なネタもい 
くつかあるが、ベタに作品の中に 
入れ込むのではなく、新鮮な視点 
から解かせる工夫があるので、ゲ 
丨厶の文法できちんと語り直すこ 
とが出来ていると受け取りたい。 
実際、コマンド数がカウン トされ 
るので、特にデメリットはないけ 
れども、不用意な無駄打ちがマニ 
アのプラィド的には出来ずにかえ 
つて燃えた。最終話である7話に 
は、4つのルートが存在し、それ 
ぞれのストーリーごとにトリック 
が異なるなど、ゲームでしか出来 
ない技も使いこなし、推理小説の 
新たな境地まで見えかけている。 

ここまで滔々とコアな視点から 
『クロス』について語つてみたが、 
結局のところ、それ程強面のゲー 
厶ではないのが本作の奥の深さだ 
つたりする。何と言つても開発サ 
ィドがサービス精神と遊び心にこ 
こまで満ち溢れているゲー厶は、 
そうそうない。コマンド数を競つ 
てもらおうという「コマンドリー 
グ」キヤンぺーンや随所に見られ 
るパロデイやおふざけ、そうとう 
どうでもいい奴らまでいちいちキ 


ゲ—ムにおける探偵の 
華 ■ なる歴史 

851 ☆ボ—トビア連統殺人事件 (Fc) A 
VG に大きな影響を与える 
86 1ミシシッピ—殺人事件 (FC) 

シャーロック•ホ—ムズ伯爵令嬢誘拐 
事件?〇) 

87 1さんまの名探偵 (FC) 

新宿中央公困殺人事件〈神宮寺三郎シ 
リ—ズ〉 (FC ディスクシステム) 

8817アミ n ン探侦俱楽部 { FC ディスク 
システム) 

琥珀色の遺1-〈蘼豐龍之介シリーズ> 

(peg) 

サイキックディテクテイヴ VOI . 1 
— nvitation ^FMITOWN 

s ) 

☆年末より通刊少年マガジンにて、『金 
田 I 少年の事件簿 j 連戴開始 
アロ—ン•イン•ザ•ダ—ク (3DO) 
野々村病院の人々 (PC 丨9801 ) 
☆かまいたちの夜 ( SFC ) 

ボリスノ —ツ (3DO) 

黑の断章 (PC— 9801 ) 

E VESb urst error ^ p of 
9801 

ブライべ丨卜•アイ•ドル (PCISC 
D) 

時空探偵 DD ( PS 、 ss ) 

金田一少年の亊件簿〜悲報島新たなる 
慘劇 ( PS } 

名探偵コナン地下遊圜地殺人事件 ( G 
B) 

キャット•ザ•リバー〜 13 人目の探 
偵士 (PS 

探偵神宮寺三郎夢の終わりに { PS 、 
SS 

クロス探偵物語〜もつれた7つのラビ 
リンス ( SS ) 

御神楽少女探偵団 ( PS ) 





p r a f \ i f _ 

卯月鮎 （うづき•ぁゅ） 

開店休業中翻訳家見習い。活字中毒者でもある。 
好きな探偵は r ストリート•キッズ』のニー 
ル•ケアリー。続編を私訳するくらい好き。後 
はシッド.八レーとか。八ードボイルド好きな 
割に r 神宮寺』はそれほど評価してないかも。 


忍者 • 探偵ゲーム特集 

DETECTIVE GAME REVIEW 


待したい。 


ャラが立つている脇役、何と言つ 
ても魅力的な主人公の剣、など、 
例を挙げれば事欠かない。たぶん 
「7話のカレンダーが……」とか 
「サウンドノベルの 4 話は選択肢 
も何もなかつたけど、北村薫チッ 
クな日常の謎なんか登場させてひ 
とひねり入れて欲しかつた……」 
とか考える筆者は心が貧しい奴で 
はあるだろぅ。 

といぅ訳で、多少の細かいツッ 
コミ所はあるが、遊ぶ分のロジッ 
ク構築には支障はないので、安心 
して謎解きに身を投じることが出 
来るはず。本格的推理 AVG の再 
出現で、ゲー厶でもミステリブー 
厶が起こり、さらにハードな謎が 
我々に立ち向かつてくることを期 


『クロス探偵物語』制作者インタビ 


推理 AVG •久々の快作『クロス探偵物變。 

その_力をスタッフに聞いた。 


——『クロス探偵物語』{以下 
r クロス』)の初期コノセブトと 
ま？ 

うちの会社の場合、新規參入で 
したのでスタッフは少数でした。 
でも、いいスタッフはそろつてい 
たので、最高に面白いゲ—ムを作 
るにはどうすれぱいいだろう、と 
いうことから出発し、行き着いた 
のが推理 A VG でした。企画をス 
夕—卜した2年前は、過去数年に 
わたりそういうゲ—ムが存在しな 
かったというのも決定した要因の 
ひとつでした。コンセプトは「大 
人も楽しめるク オリ ティ」と「ブ 
レィヤ—に我慢させない J という 
ものでしたが、そこから生まれた 
のが、練り込まれたシナリオであ 
り、マッハシ—クなのです。 

I ^^開発で苦労した ところは？ 

やはりシナリオです。これだけ 
完成された(論理矛盾のない)口 
ジツクは、ゲ—ムはもちろん映画 
や小説でもあまりないと自負して 
います。それだけにシナリオを作 


るのは本当に大変でした。 

——『クロス』には参考にした作 
品がぁりますか？ 

影響を受けたのはトマス•ハリ 
ス氏 (* 注)の小説です。以前は 
推理もの自体をくだらないと考え 
ていました。実現不可能なトリッ 
ク、意味のない偽装、突拍子もな 
い推理、そんなものばかりで埋め 
尽くされた作品が大半だったから 
です。しかし、トマス•ハリス氏 
の作品を読んで推理ものの奥の深 
さを知りました。氏の作品がなか 
つたら、 f クロス』は生まれてい 
なかつたかもしれません。 

-『クロス』は 7 つの ストーリ 

1で構成されていますが、スタッ 
フお勧めの話は第何話ですか？ 

I 押しは、第七話 r タランチユ 
ラ」です。このシナリオは、ブレ 
イヤ— の選択により4つのル—卜 
に分岐していきます。それでいて、 
どのル—卜でも論理矛盾がない。 



ク UH ィタ—神畏蠆 
広報船津超 

追れは映画等では真似ができない 
画期的なものだと自負していま 
す。 

まだまだ明らかになつ'. T いな 
い謎も多いのですが、続編を出す 
一予定はありますか？： 

続編はぜひ出したいと思つてい 
ます。といぅのも、クロスにはも 
ともと 10 本の話があるので(ク P 
ス： = x とはローマ数字で10のこ 
と)、完結していないのです。し 
かし、今現在制作に入つているわ 
けではありません。セガサタ—ン 
は打ち止めですから。どのハ—ド 
で出すかを検討中です。なんとか、 
今世紀中には出したいですね。 

-最後に、ゲーム批評の読者に一 

メッセー ジ を。 

ゲ—ム批評の読者の方なら『ク 
ロス|の良さがわかつていただけ 
ると思います。この記事を読んで 
興味を持たれた方はぜひプレィし 
てみてください。 


(* 注）トマス•ハリス〜アメリカの作家。代表作は『羊達の沈黙』 r レッドドラゴン j 等。サイコサスペンス小説の 
先駆けであり、プ□ファイリングという言葉を一般に定着させた。 
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桂败リのソフト批評スペシャル 


角田秀明（っのだ.ひであき） 

1975年生まれ。（株） M 2 所属のライター。 
ゲーム全般をこなすが、中でも STG 、 格闘 
ゲームを好んでプレイする根っからのアーケ 
ーダー。「ギャラクシガニ」では、ザコの力 
二だけで49400点をマークしました。 


【 II 評価 


'W 


コレハキミノテニハオエナイジケンダヨ 

(『シャー ロツ クホームズ伯爵令嬢誘拐事件』より) 

再評価されるべき名作探偵ゲームを紹介（あと探偵ゲームといえば 『5 シ 
シツピー殺人事件』 （ FC / ジャレコ）がバカツぼくて印象的でした)。 


となつてしまつ 
た感の FC のソ 
フト『さんまの 
名探偵』は、ジ 
ャンルの壁を取 
り払ぅことに挑 
戦した、今なお 
色あせることの 
ない意欲作だつ 
たのである。 


あり、本腰を入れてかからないと 
ゲー厶が楽しめない印象が あっ 
た。これでは気軽にゲー厶を楽し 
もぅとしている人は、 AVG を受 
け入れなくなつてし まぅ。 そこで 
『さんまの名探偵』は、吉本の有 
名芸人さんを登場キャラとして利 
用し、芸人さんたちの元々持って 
いる個性(芸人さんたち特有のギ 
ャグなど)をそのままゲー厶全体 
の雰囲気作りに利用しているの 
だ。ミニゲー厶も「エアロビジャ 
ンプ対決」や「ギャラクシガニ」 
といったコミヵルなものばかり 
で、ゲー厶の雰囲気作り： u 一役買 

つている。 

誰でも気軽に遊べる探偵ものの 
AVG -もはや旧世代のマシン 


探偵ゲーム特集ですか。じゃあ 
私は、 FC の元祖 AVG 『ポート 
ピア連続殺人事件』あたりを…… 
つて『ポートピア』は刑事ものだ 
からボツ?!:……厶厶、それでは、 
'87 年発売の FC 名作 AVG 『さん 
まの名探偵』で行きましょぅ。 

キヤラゲ—の持つ利点を 
生かした作りに注目 

今から11年前に発売された『さ 
んまの名探偵』は、プレィヤーが 
探偵となり、パートナーのさんま 
と難事件を解決するゲー厶だ。 

さんまの他に、オール阪神巨人 
や、西川のりお、島田紳介など、 
吉本の芸人さんが登場するのが、 
本作の最大の特徴。いわゆる「キ 
ヤラゲー」のひとつなのだが、 


『さんまの名探偵』は、コマンド 
選択よるゲー厶進行や、随所にミ 
ニゲー厶が挿入されているなど、 
AVG の基本がしつかりと押さえ 
られた作りになつているのだ。 

ゲームのストーリーは、プレイ 
ヤーとさんまのふたりが協力して、 
吉本社長宅で起こった殺人事件を 
解決する、といぅものだ。社長宅 
で開かれたパーティーの最中に、 
桂文珍さんが殺害され、同時に巨 
大なダイヤモンドが盗まれてしま 

ぅ。 プレイ^ - とさんまのふたり 

は、この事件を解決すべく、数々 
の容疑者 S 本芸人さん)の中か 
ら、犯人を探し出していくのだ。 

『神宮寺』シリーズを筆頭に、 
殺人事件を題材にしたゲー厶は、 
何かと、暗めで重苦しい雰囲気が 



さんまの名探偵 


5E 


さんまの^(貞 ( AVG ) 


メーカー：ナムコ/機種：ファミコン/価格：¥4,900/発売年度： 1 87年4月2日 







現在はグラフィック、音楽などがリメイクされた Windows 版が発売 
されている（写真)。原作の雰囲気を損なわない、いいリメイクだ。 


......R...... 〇, ...... E ...... 1 .......L...... t . 

安部理一郎（ぁべ. りぃちろう） 

フリーライター。今回の記事作成で、あまり 
の懐かしさに押し入れから88を引っ張り出 
してきたまではいいものの、プラスチックの 
経年変化でまっ黄色になった愛機を見て愕然 
中。最新刊は宝島社の r ウルテイマ T 2 AJ 。 



ブルー • シカゴ • ブルース （ AVG ) 

メーカー:リバーヒルソフ ト/機種： PS • SS / 価 
格： （ PS )¥6,800 . ( SS )¥7, 800/ 発売日： （ PS )_95 年 11 
月 22 日 *( SS ) , 95^9^220 

リパ-ヒルソフトが産んだ名キャラクタ-、刑事 J . B . 八口 
ルドが活躍するアドペンチャーゲーム。雰囲気の良く出ている 
ムービーを多用し、八ードボイルドな世界観を構築している。 


:リパーヒルソフト/機種： Win 95 日本語版以降/価格：¥6,800/発売年度：_96年 
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忍者 • 探偵ゲーム特集 

DETECTIVE GAME REVIEW 


れると、さっぱり例を挙げること 
ができないのは僕だけではないは 
ずだ。 

しかし『琥珀色の遺言 J は、そ 
んな筆者が見ても、「大正」を感 
じることができる稀少なゲームな 
のである。具体的にどこに大正を 
感じるか。ゲー厶がプレィヤーに 
直接訴えかける部分は、グラフィ 
ック 、サウンド、シナリオの3つ 
に分けられるが、このどれもが 
「なんとなく大正」なのだ。 

PC — 8801シリーズの、今 
となつては貧弱とすらいえない 48 
キロバイトの VR AMI 640 X 
200ドット、デジタ;1^8色で描 



JglffiecoJI 5111111〜西洋骨牌連続殺人事件〜 


リバ—ヒルソフトの 

名機、藤堂龍之茲霜 0 


「 J . B . ハロルド」 シリ ーズで 
有名な リバ ー ヒル ソフトには、 刑 
事の他に探偵がいる。『琥珀色の 
遺言』『黄金の羅針盤』に登場す 
る、藤堂龍之介だ。 

『琥珀色の遺言』は『殺人倶楽 
部』の流れをくむ、コマンド選択 
式の AVG だ。舞台は大正時代の 
洋館「琥珀館」。琥珀館の主、影 
谷恍太郎は貿易商にして富豪だつ 
たが、ぁる朝、館の中庭で毒殺さ 
れる。藤堂は琥珀館の執事•辰野 
に招かれ、事件の内偵を始めるこ 
とになる。 

ゲー厶システムがコマンド選択 
式とはいえ、昨今のアドベンチヤ 
—のような半紙芝居モノではな 
い。とにかく選択肢の組み合わせ 
が膨大で、相手の会話をちゃんと 


聞いたうえで行動しないと、すぐ 
に捜査は行き詰まつてしまう。事 
件解決の早道は、ある程度目星を 
つけて、重点的な情報収集をする 
ことだ。 

コマンド 選択というシステム 
は、ともすれば「全部 コマンドを 
試せば クリア」 という作業ゲー厶 
になつてし まう が、このゲー厶は 
圧倒的な選択肢の量をもって、 
「プレィヤー に コマンドを 全部試 
す気力をなくさせる」という手法 
で解決している。強引ではあるが、 
10年前の手法としては、よく考え 
られたものではないだろうか。 

ところで、大正時代のもつ イメ 
1ジとは、どんなものだろう。大 
正浪漫なんて言葉はよく聞くもの 
だけれど、具体的にナニ、といわ 


かれたグラフィックを逆手にと 
り、ゲー厶全編をセピア調のグラ 
フィックで統一した。それを彩る 
控えめな BGM は、 FM 音源3 
音 +SSG 音源3音、都合6重奏 

のクラシック、ちよつと切ないシ 
ナリオ。これが、非常に心地よか 
つた。前述したとおり、このころ 
のリバーヒルの AVG は、捜査に 
行き詰まるとかならずコマンド全 
選択といぅ苦行を強いられるのだ 
が、これも苦にならないぐらい… 
…といぅのはいいすぎか。 

とにかく『琥珀色の遺言』の雰 
囲気、リバーヒルのアドベンチャ 
—のもつ雰囲気はすばらしく、心 
地よいものだった。 










級•りのソフト批評スペシャル 



「たばこを吸う」コマンドにはいつもニヤリとさせられる。 


9 .. "…. B 〇 …… E ……1 L .….£ . 

葉月操（はづき.みさぉ） 

「薔察と右翼とコワい人を敵にまわさないな 
らどんな仕事でちやります」と言って、現在 
営業中の独立して間ちないライター。日本全 
国どこでも仕事をしたいからと、ノート PC 
がほしい今日このごろ。 


関連作 


かわいい女 ( AVG ) 

メ ーカー:リバーヒルソフト/機種 : Mac • Win 95/ 
価格: ¥9.800 

八ードボイルド小説の先駆者、レイモンド•チ 
ヤンドラーの名作『かわいい女 J を渋く AVG 化。 
原作とはまた違ったス I リー展開も楽しめ 
る。 


53 ] 




メー カー:データイースト/機種:プレイステーシヨン/価格:¥ 5.800/発売日:_98年4月23日 



ぶり浸れるというのはどんな分野 
のゲー厶においても、良質のゲー 
厶の必須条件だが、ハードボィル 
ドという、受け手の側に「シラけ 
させたら終わり」という側面が非 
常に強いジャンルでは最も重要視 
される条件だろう。『神宮寺』は、 
ゲー厶としては目立たない存在で 
ありながら、 こうした、 言わば 
「当たり前」のセオリーを忠実に 
守つた作りとなつているのだ。 

登場 キャラクター も、有能な女 
性秘書や探偵に理解ある刑事な 
ど、レギユラー 陣は極めて 「ハー 
ドボイルド小説」「探偵小説」で 
定番の人物ばかりである。決して 


れたのは2年ほど前の こと。フア 
ミコン版ではスペック上活かしき 
れず、プレィヤーが想像力で補う 
しかなかった寺田克也氏の原画が 
全体に反映され、作品の持つシブ 
さが増幅、フアンたちを唸らせた。 

ゲー厶としての『神宮寺 J の魅 
力、それはハードボィルドアドべ 
ンチヤー仕立てにしたところにあ 
るだろう。「推理」という、ゲ— 
厶に置けるテクニックの部分より 
も、「シナリオ」や「キヤ ラクタ 
—」といつたアドベンチヤーゲー 
厶において基本となる部分に力点 
を置いて作られており、巧みなシ 
ナリオと渋いキヤ ラ クターたちが 
紡ぎ出すハードボイルドの世界 
に、プレイヤーは浸つて楽しむこ 
とができる。作品の雰囲気にどつ 


決して派手なわけでも世間の認 
知度が高いわけでもないが、ファ 
ミコンで遊べる本格派ハードボィ 
ルド AVG として一部のフアンか 
ら根強い支持を受けていたこのシ 
リーズが、『未^^のルポ J として P 
S で復活し、再びフアンの前に現 


ゲー厶ならではの破天荒な人物が 
登場することはない。さらに犯人 
も、脇役も、平凡な、弱い人物ば 
かりと言つてもいいだろう。しか 
し、この「あまりにも平凡な人間」 
たちばかりでストーリーを構成し 
ていくことで、ハードボィルドな 
世界観がより説得力のあるものに 
なつていたように思える。 

PS 版になつても、 こういつた 
昔ながらの作品性やシステムには 
大きな変化はなく、定番としての 
良さが保たれている。『探偵神宮 
寺』はこれからも表通りではなく、 
光当たらぬ裏道をひた走つていく 
だろう。 描かれている作品と同じ 
ように、 あくまでもハー ドボイル 
ドに徹して。 



探偵神宮寺三郎シリ—ズ 


S 奪晨がすでにシブい 
濯アドべンチャ—ゲ—ムの定番 








今年も数多くのソフトが発売された。その中から、ゲーム批評 S 渠 SB が厳選したザ•ベスト 
ゲームをランキンク形式で線。どの作品もゲームの新しい可能14を提示する名作ばかりだ。 


街 


(S S / チュンソフト） 


ビートマニア 
[シリーズ] 

( AC / コナミ） 

電脳麵バーチヤロン 
オラトリオ•タングラム 

( AC / セガ） 


ひとまずは、人の運命をがしがしと鷲掴みにして並べ替えていく感覚と物語を楽しむ。そ 
れから、バッドエンド探しでダイヤグラムの緻密さに愕然とする。発売後、手軽なドラマ 
風ゲームが増え始めた。しかし、未だ質•テキスト量、どちらか一方だけでも『街』を凌 
駕したソフトはない。君は最後の隠しシナリオ「花火」を見たか？見ろ。そして泣け。 
PS 版からでも遅くはない。 （20 号参照） 

『パラッパラッパー』などの PS ソフトでブレイクした、音楽に合わせてボタンを叩いて 
プレイする「ノリゲー」。ヒップホップ、テクノ、ハウスなど様々な曲がステージごとに 
あり、鍵盤に見立てたボタンとターンテーブルを使って、お手軽に DJ 気分を味わうこと 
ができる。ゲームをプレイすることの別軸の「カツコ良さ」を提示した功績は大きい。 
(21 号参照） 


2本のレバーによるインターフェイスに込められたシステムは、対戦における豊富な選択 
肢と、一般性に富んだゲーム性を構築。躍動感ある秀逸なグラフィックも伴って、ユーザ 
一の心をつかんだ3 D 対戦アクションの傑作。自由度の高さ、ストイックな面白さといっ 
た魅力に溢れた前作にこだわることなく、新たな方向性を追求、完成させた制作者の姿勢 
には惜しみない賞賛を送りたい。 （21 号参照） 


テン•エイテイ 


グランディア 


(S S / ゲームアーツ） 



レースゲームとしての完成度、絶妙な難易度をもつトリックの面白さもさることながら、 
雪上での疾走感までも再現したスノーボードゲーム究極の一本 。 N 6 4の表現力と任天堂 
制作陣の能力の高さを再認識させられるも、販売本数はふるわず正しく評価されることの 
なかった悲劇の作品だ。 （20 号参照） 


夢見る少年と少女がいて、目前には広大な未開拓地と冒険が待っている。もしかしたら古 
風で、気恥ずかしくなるくらい直球なビルドゥングス • ロマンだ。そこに偏執的なまでの 
作り込みと技術が加わって RPG という形を取ったのがこの作品である。この世紀末、退 
廃的な時流に逆行するような、骨太でポジティブな作風を貫き通している。 （19 号参照） 


■ZEROX 


SFC の名作 RCG が、 N 6 4で復活。時速1000 k m オーバーのスピード感、様々に趣向 
を凝らした独創的なコースレイアウトは、未来を舞台にした 『 F-ZERO X 』でしか表 
現できない魅力だ。一見おおざっぱに見えるが、速く走るためにはある程度の修練とテク 
ニックが必要。いかにも任天堂作品である。 （23 号参照） 


ABE a GOGO 


PS / ゲームバンク） 


様々な仕掛けやトラップを試行錯誤しながら乗り越えていくシビアなアクションゲーム。 
この作品で素晴らしいのは、土着的な雰囲気が釀し出す、そのスピリチュアルな世界観だ。 
難易度は極めて高く、針の目に連続で糸を通してゆくような技術が要求されるが、ひ弱な 
奴隸エイブが「祈る」ことを唯一の武器に仲間たちを救おうと頑張る姿に、血反吐を吐い 
てもクリアしようという気にさせられる。 （19 号参照） 



メタルキデソ U ツド 


(P S / コナミ） 


『ポリスノーツ』の小島秀夫氏が、その原点に帰って送り出した ACG 。 敵を倒すのでは 
なく、敵に見つからないことを主眼とするその面白さは依然健在。また様々に趣向を凝ら 
した遊びやギミックに溢れた、娯楽としてのゲームにこだわった作りが、なぜか懐かしい 
気持ちを呼び起こしてくれる。（今号参照） 


V イオハザード 


S / カプコン） 


前作よりエンターテインメント性、一般性を増す形で登場した、恐怖アクションアドベン 
チャーの代表作。国内だけでなく海外でも人気となる大ヒット作となり、その勢いにのつ 
て振動パック対応のリメイク版も発売されヒットした。またグッズ展開や映画など、ゲー 
ム以外の展開もめざましい。 （20 号参照） 


カルドセプト 


(S S / 大宮ソフト） 


サターンが誇るコンシューマカードゲームの良作。個性的なカード群の収集、デッキ構築 
といった「マジック」に代表されるカードゲームの魅力はそのままに、マップ上の土地を 
領土とし通行料をいただくなど、ボードゲームの王様「モノポリー」のシステムを見事に 
昇華。「いいとこどり」でない融合の妙を見せる。 （19 号参照） 


5S 














按败りのソフト批評スペシャル 



良物音 E 不思議だけど心優しい動物達が住む島に、七色の風を取り戻す A VG 。 個性派ソフトハウ 

^ ス • ギブロの最後の作品である。多関節アニメーションという 2 d ならではの技法を駆使 

しており、生き生きと動く島の住民が魅力的だ。テンポがゆったりしているため人を選ぶ 
(sc , クス） 作品ではあるが、共振できたプレイヤーの心に残る想いは深い。 （19 号参照） 

m 

^ = V'V— 11 "Z 「少しでも速く走ること」=「無駄なく美しく走ること」。その無駄なく美しくという部分 

ノノ 〆 ノ ノノ を、リアルなリプレイ画面を用意することで、快感としてプレイヤーに今までとは違った 

形でフィードバックする、新しい方向性を打ち出した人気 RCG 。 豊富に用意された実車 
(ps/ccE |} の数々も「見る楽しみ」を更に増幅している。 （19 号参照） 

■ j ノ辛 vK トレジャーが制作した高密度 stg 。 弾避けやパターン作りといったシューティングゲー 

r ムの面白さだけでなく、フ種類の武器の使い分けや点数稼ぎなどのパズル的な要素も含ん 

5/JLA— V だゲーム性は限りなく深く、プレイするものを引きずり込む。荘厳な音楽や過去の作品へ 

てズ： 。八ご、 のオマ-ジュなど、マニァを除らせる卓越したファクタ-が数多く盛り込まれた傑作。 

(AC • SS / トレンャ-） （23 号参照） 

T7 洒落っ気と中毒性を併せ持っドラッギーな地図作成 S LG 。 基本コンセプトは PC の 『T 

h e A t i a s 』 時代から確立されていたけれども、本作は洗練度と一般性を増してま 
ったく別物の仕上がり。プレイごとに作成される無限の地図を追求すれば、半年は遊べる。 
( PS / ァ-トディンク） （21 号参照 > 

1 

娜热 MJHf 1. 機動戦士ガンダムにおける「一年戦争」を舞台に繰り広げられる戦略シミュレーションゲ 

ノ ね - ム。プレイヤ-の手によりガンダム史実を自由に再現、想像力は喚起され、世界は深く 

^L/ 広がる。キャラクターの吸引力のみを利用したゲームが多い中、これほどまでにファンに 
(S - こたぇてくれたゲームはなぃ。まさに成熟の-言。 （21 号参照） 


v 1 re i 1 元大学院生集団 「 shift 」 による' 斬新な作りの立体パズルゲーム。落ちもの一辺倒だっ 

ノ y 1 Laa 1 J たパズルの世界に、 『 i • q 』 にっづいて新風を吹きこんだ。見た目だけでなく実際に三次元 

的な思考が要求されるという意味では、ルービックキューブ以来。しかも、あくまでモニター 
c ,, の上だからこそできるゲームであるところが素晴らしい。ルールも世界観もシンプル、かっビ 

( PS/SCE 1) シッと統一されており、ひとっのゲーム作品として非常に完成度が高かった。 （22 号参照） 

篇 

賞 

11°-> 11^ ノ "7" 視聴者参加クイズ番組「パネルクイズアタック25」のゲーム化。内容だけでなく、児玉さ 

,んのツッコミ、テーマ音楽、効果音など、すべて番組そのままの作りは圧巻。あたかも実 
"77 乂 70145 TOI 三 際の番組に参加しているかのような錯覚に陥る真のインタラクティブ•ゲーム。かなり楽 

二つ 富士で ハラ?ンシステム；〇しませてもらったので特別賞を進呈た。 （19 号参照） 


ゲ_ム批評編集部員傾人的 1 98年ザ • ベストゲ_ム 

齑藤編集長のベスト5 ; 08 


|電脳戦！嫌パーチャロン 
オラト | J 才•タングラム 
② ABE a GOGO 
⑧ クラッシュ • バンデイクー 2 
4七ッ風の鹿物睡 
⑧エコーナイト 

① 奥深く、駆引きの楽しさを感じさせてくれ 
た。 ② その世界観に脱帽。ゲーム自体も楽し 
める。③クラッシュのキャラが立ちまくり。 
サイコー。④租やかで優しく、切ない物語。 
心に残る。 ⑤# ぐ繊細な雰囲気がいい。ゲ 
ーム 的にも〇。 

古庄(ふるしよろ）のべスト5 

V ドラゴンクエストモンスターズ 

② いただきスト _ J _ トゴージャスキング 
3電脳戦機パーチヤロン 

オラトリオ•タングラム 
④ ギレンの野望 
(DF-ZERO X 

①遊び手の思い入れをとことん飲み込む。中 
毒性強し。 ② 自分のどろどろした部分を見つ 
められます。③むくつけきドルドレイに愛。 
④ 僕のガンダムはオデッサで死にました。 ⑤ 
スピードについていけない自分の年を実感。 

バイキング松井のベスト5 

① メタルスラッグ2 

② ス ターグ ラデイエイ ター 2 

③ プラッデイロア 


① ゲーム性 • グラフィック • 演出のどれもが最 
高な A CG 。 俺は好きだ。②あっという間に消 
えてしまったが俺は好きだ。③単純爽快、理屈 
抜きで気持ち良いので俺は好きだ。④キャブテ 
ン•キャット•キットが俺は好きだ。⑤とにか 
く俺は好きだ。なんか格闘ゲームばっかりだ。 

山内のベスト5 

1電脳戰機パーチヤロン 
オラト u 才•タングラム 

② ホワイトアルバム 

⑧ダンスダンスレポ | j ユーシヨン 

④ アーマー ド•コア 

プロジェクトフアンタズマ 
⑧ソウルキヤリバー 

① ft のバトラー八丁堀最強ですな。②美咲さ 
んの笑顔が切ない。最高ですな。③渋谷で30 
人を目の前に初プレイでしたな。④次回作 
『マスターオブアリーナ』も楽しみですな。 

⑤ なんか密かに流行ってますな。 

松平のベスト5 

1バロック 

2東京魘人学園剣風帖 
⑧クロス探偵物語 
④プリガンダイン 
5七ツ風の島物語 

①寄生虫と朔太郎。サターンの置き土産は、 
濃密な空間だった。②孫の手みたいな作品。 
最近のアスミック • エース尖ってない ？③ A 


VG の本質を見据えた秀作。続編希望。④真 
っ向勝負の SRPG 。 装飾過多気味の 『 B / 
M 』 より好きだね。⑤ランクイン作品は外し 
たけど、これだけは。 

小野塚のベスト5 

① My t h 〜闉の破埋神〜 

② 花火 

(DF-ZERO X 

④ X I [sail 

⑤ 対戦ホットギミック 

① ネットプレイ対応戦術 SLG 。 外人とのいが 
みあいが楽しかった。②「花火作り SLG 」 なん 
て言葉では括れません。ゲーム観が変わった。 

③ Mr . E AD 、 超カッコいいっス。あの首 
っ玉にしがみつきたい 。④ AQU I ちゃんは 
「マックスウェルの悪魔」に違いないというの 
が自説。 ⑤ 脱がせ麻雀の進化型 （ ？ ） 。ボイン 
万歳、ナイン万歲 0 

腿のベスト5 

1電脳載機バーチヤロン 
オラトリオ•タングラム 

② モーターレイド 
⑧ビートマニア 

④ レイディアントシルバーガン 

⑤ ガング U フォン2 

①今年一番お金をつぎ込んだで賞。②たとえ 
スカート着用の日でも、コレ。③ DJ . KO 
NAM 丨に完敗の日々です。④レイディアン 
トソードって素晴らしいですね。⑤赤外線暗 
視装置の復活、 激希望。 
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第一特集総論 


二 [I I 


A か 

I か 



' 98 年、日本全体が不況の影に怯える 
一年だつた。そラした彩響はゲ—ム業 
界にも及び、以前に比べゲ—ムが売れ 
ないという状況が起きている。 

そうした厳しい現状はあるものの、 
' 98 年のゲ—ム業界は正に成熟の一年だ 
った。 

セガサタ—ン、プレイステ—ション、 
N64 の発売から 3 〜 4 年が経過し，ハ 
I ドが持つ能力を最大限に生かした作 
品が数多<リリ—スされた。 PS の 
H イオハザ—ド 2 』 『メタルギアソリ 
ッドセガサタ—ンの？ランディア』 
『レイディアントシルバ—ガン』、そし 
て？ランツ—リスモ』『テン•エイテ 
ィ』 『FIZERO X 』 といつた各種レ 
—スゲ—ム……。そうした高いポテン 
シャルを持つ良質なソフトたちは、正 
に成熟の表れであつた。 

また成熟した市場は、多<の個性的 
なゲ—ムを生み落とした。『爆走！デコ 


トラ伝税』は極端な例としても、力— 
ドゲ—ムの魅力をそのままテレビゲ— 
ムに変換した『カルドセプト r 独特の 
世界観と雰囲気を詩情豊かに描いた 
『七ツ 風の島物語』、サイコロというあ 
りきたりの素材を上手 <バ ズルゲ—ム 
に盛り込んだ 『 X— 【 sai 】』 など、 
大作ではないが銳い感性が光る作品が 
登場し、我々を楽しませてくれた。 

また、かつての対戦 格圃ゲ I ムの勢 
いがな<なり客醵れが進んでいたア— 
ケ—ド市場でも、音楽やダンスという 
要棄を用いた^|トマ||ア』|^ンス 
ダンスレポリユ— シ ョン』が新星の 様 
に現れ、 一般 JI が大挙してア—ケ I ド 
に押し寄せた。また、 3 D 空間とい.〇 
新たなフイ—ルドで対戦プレイの可能 
性を提示した 『電脳 戦機 パ— チヤロン 
オラトリオ•タングラム』も発売され 
た。 両 作品とも、ア—ケ I ドという 環 
境でユ—ザ—をどう遊ばせるかという 


命題について新たな方向性を示し、成 
熟を通り越して根腐れしていた市場に 
再び活気を呼んだ。 

そん g 熟の年であった 1 98 年のゲ—ム 
業界だが、終盤に来て大きな波がいくつ 
も押^^せてきた。6400発充日の決定、 
1ゲ—ム発売ラッシュ、そしてセガの 
新ハ—ドであるドリ—ムキャストの発売 
……。成熟の年は去り、！の年が来る。 
そんな気 ft > 漂 0 W 10。 

折りしも来年は1999年。何かが 
起こりそうな予感のする年である。ゲ 
—ム業界にも様々な変化が起こるだろ 
ラ。だが、「面白いゲ—ムで遊びたい」 
といラユ—ザ—の願いはいつでも変わ 
らない。 , 99 年も今年同様に良質の作品 
が数多くリリ—スされ、ゲ—ムに触れ 
る時間 vn — ル至福の時間であるよ.〇 
な豊かなゲ—ムライフを全ゲ—ムユ— 
ザ—が体験できるような年になればと 
祈る次第である。 










COVER ARTIST INTERVIEW 



SHINICHI 

MORIOK 


本誌麵 2 度目の登場！！ 

今回もその個性溢れる_された 
センスを見せてくれたもりおか氏に聞ぐ 


EI ■今回、表紙用に制作していただいたイラ 
ストのコンセプトなどがあれば教えてく 
ださい。 

A 1. 今回で2度目、枚数にすると3枚目とい 
_うことで3枚目を描きました。 

E 3 I 今号はソフト批評スペシャルですが、もり 
おかさんの中で最近注目しているタイトル 
はありますか？また、 DC などニューハ 


ードにっいてなにか感じられていることが AB. 手作りぺパロンチーノです。美味しいベ 
あれば教えて下さい バロンチーノが食べたいです。 

A2. DC についてなにか感じる事は無いので EE ■映画 や TV 、 作品など最近おもしろいと思 
すが、 SONY の次世代皤に期待する付 ったものがあれば教えて下さい。 

加価値があれば購入を検討したいです。 A7. 斎藤さんが" MASK OF ZOLO" がおもし 
ソフトでは『パラッパラッパー』と『バ ろいと言ってらしたので観てみたいです。 

イオハザード』は随分前からやりたい E3 ■最近身近であった「事件」など、なにかあ 
なと思っています。 れば教えて下さい。 

EB ■最近されたゲーム関係のお仕事にっいて、 A 8. 「事件」というほどでも無いので申し訳あ 
また、そこで何か感じられたことがあれば りませんが、最近引っ越しをしました、今 

教えて下さい。 住んでいる所は、食べ物屋さんがすごくい 

A3. 最近のゲーム関係の仕事で契約書にサイ っぱい在り、大変便利に思います。洋食、 

ンをする時は慎重に、という事を学びま 中華、定食厘、何処も美味しいです。 

した。 EE ■作品を作られる時の極意などございました 

EH ■前回お聞きしたときは「才カバタ • ヒロキ」 ら教えて下さい。 

さんということでしたが、最近注目されて A9. 極意はありません。ごめんなさい。 

いる作家、またはアーティストの方がいら EH 3 I 最後にゲーム批評の読者に何かメッセージ 
っしゃったら教えてください。 をお願いします。 

A4. 今注目しているアーティストは才カバ AIO ■ありがとうございました。 

夕 • ヒロキさんです。 

E 3 ■今、一番してみたい仕事はなんですか？ 

A 5. す、こそこそとやつていきたいです0 

EM 今凝っていることなどあれば教えて下さ 
い0 


もりおかしんいち：1972年神戸生まれ。 rK . CI . F 94 J 、 同 
’95オリジナルキャラクターデザイン、演出原画など。彩京 
『堕落天使』販促イラスト。情報誌系雑誌イラストカツトなど。 
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1999年1月9日贿決定!! 

A5 判 /132 ページ / 定価 880 円マイクロデザイン出版局 


第一特集# 通常枠から深夜、有料放送なと、カテ:3リー分け 
が進む T Vアニメの制作の背景を探る〜彼氏彼女の事情、魔 
術士オーフヱン、カウボーイビバップ、頭文字 D ほか/放送 
コードの限界に挑戦!？〜ベルセルクほか 
第二特集 •原作付きは難しい？〜マスターキートン、真ゲッ 
ターロボ /G ロボ■今川監督スペシャルインタビューほか 
第三特集籲 アジアアニメの今/アダルトアニメの実状ほか 


に登場！アニメフアン必見 H 

巷にあふれる情報誌。だが、もつとアニメというメディアを知 
りたい、考えたい、そ* i えている読者の方々に向けて、ゲ—ム批 
評編集部が送る新媒体、アニメ批評。秋からの Tvi 組 、 OVA 
などにスポットを当て、今のアニメの実 f 探る！フアン必見!! 














ついに解禁!！ 

M 味ゲーム紀行 

がっぷ獅子丸•著 

業界の B-52 爆撃機 • がっぷ獅子丸先生が送る_ 
角郷発の樹単頭！ 

本誌で絶大な人気を誇る「悪趣味ゲーム紀行」が 
ついに単行本として、あなたのお手元に！書き 
下ろしの他、かっぷちやんと獅子丸先生のマンガ 
もたくさん載ってます！ 「悪趣味ゲーム」の魅 
力がギュッと濃縮されたこの一冊、はっきり言っ 

方&はまったくオススメ 

はらはらエッセイ「懺悔の話」/がっぶちやんと獅子丸先 
生 マン ガ/対談イワタカジト x がっぶ獅子丸ほか 


■絶賛発売中!！ B 6 版/1200円（税別) 


すこい!！エ□ゲー烈伝献饮 

ああ、我がモニターの中を通り過ぎていつた二次元ギャルたちよ••… 

本誌で好評 (？) 連載中の「エロの星の名のもとに」が一冊の本になります0 
連載をもとに大幅加筆、書きおろしも多数！ 

南氏の濃ォ〜い世界をたっぷりとお届けします。 


エロ ゲーメーカー突撃インタビュー/同人ソフト探索/ 

『亜紀子』『美德』『美奈子』……栄光の名前シリーズを読み解くほか 




12月下旬発売予定 B 5 判/210へージ/定価2400円（税別） 




パート2 


多数のご投稿、ありがとうございました。「読者あっての本ですから」第2弾は、来年1月発 
売予定(少し伸びました、ごめんなさい)。ゲームユーザーの生の熱い叫びを聞け！ 


僕の、私のベスト10/ふざけんな『ゲーム批評』！/ゲームとわたくし/ 
21删、 


ゲームは こうなる！ほか 



■99 年1月発売予定 A 5 版/980円（予価） 


ゲーム批評編集部特別責任編集 

RESEARCH ON BIOHAZARD 2 fi 的 ■ edition 


まだまだ絶賛発売中です。お早めに！ 


ンアングル集/モンスター造形再現/ゾンビ研究序論ほか 


ジ/定価2400円（税別） 









イラストも岡本氏 


第1回ドリームキャストの行方 


ドリ—ムキャスト、勝てますよ。 

このマシン、呆れるぐらいスペックが高いく 
せに、定価は2万9800円になったでしよ。 
セガサタ—ンの発売当初の価格が 4 万 4800 
円だったから、かなり安いと言っていいでしよ 
う。これは売れますって、普通。 

サタ—ンのゴ I カイな値下げを覚えてる客が、 
発売直後は買い控えるんじゃないかって言われ 

てますが、そんなケチ臭 . もとい、カッチリ 

した客層のことは、別に心配する必要ないです。 
セガさんは元々、濃いフアンの多いところです 
から。濃いフアンってのは、1年待って一万下 
がるのを待つぐらいなら、その一年分遊べるっ 
てプレミア感を、1万余計に出して買うもんで 
すわ。いやいや、そういう発想をするのは、濃 
いフアンだけに限らんと、ワタシは思います。 
だいたい、家電でも何でも発売直後は高いもん 
で、数が出てから値が崩れていく、そんなの誰 
でもわかってるはずですよ。それでも結構な数 
の客が、割とすぐに新製品を買ってる。画面を 
不細工に歪めて見せるアホなワイドテレビでも、 
試験放送がいつ終わるやらわからん、本放送な 
んか絶対やりそうにない、仮にやっても観るモ 
ンなさそうなハイビジヨンテレビでも。いやこ 
れは'例が ffjia すぎましたか。すんません。 

値下げを待つような冷えた客も、出荷が百万 
台超えたらボチボチ心が動くはずですけど' 百 
万なんかすぐだと思います。今期末、つまり三 


月一杯のうちには届くでしよう。もし三月末で 
百万に乗らなかったら、余った分はワタシが買 
い取ります！と言いたいところですが、万一 
そんなコトになったらマジで破産して女房子供 
に逃げられるんで、その代わり全身に金粉塗り 
たくって裸踊りするってコトで堪忍して くださ 
い。ただしワタシじゃなくて、ワタシの美人秘 
書がね。 

同時発売のソフトが少ないって声もあります 
けど、これも心配ありません。数は少ないけど 
ツブはそろつてるし、欲しいモンを同じ日に山 
ほど売られても、普通いっべんに全部は買えん 
でしよう。狙ったタィミングではないみたいで 
すが、今度みたいに I 、二か月ずつズレて次々 
目玉が来る方が、話題が途切れなくていいです 
よ。ちよっとずつゲ—ムが出て、ちよっとずつ 
ハ—ドも伸びる。サタ—ンの時と違って、今回 
はそれでィケるはずです。 

なにしろ、ドリ—ムキヤストはあんだけ安く 
て高性能のクセに、売った分だけ黒字が出る計 
算のハ—ドですからね。ムチャクチャ薄利です 
けど、とにかく I 応は黒。サタ—ンの時は何がマ 
ズかつたかつて、ハ—ドじゃ赤を出してソフト 
のラィセンス料で取り返す計算だったもんだか 
ら、ハ—ドの数が伸びないとなると途端にツラ 
くなった。ところがは、黒字ハ—ドなんだか 
ら、ちよつとずつでも進んでいける。だから勝て 
ます、絶対。もしダメだったら、全身に金粉塗り 




たくつて裸踊りをしながらタバスコひとビン I 
気呑みしてみせましょう。もちろん秘書が。 

ところで、ここで言う「勝ち」は、別にすぐ 
シェアの過半数を取るとか、そんなコトとは違 
いますよ。商売として成立させて、儲けられる 
つていう意味です。しつかり黒字となつたら、 
じつく り腰を据えて、確実にいいソフトを出し 
ていけるでしょう。で、シェア制覇はその後で 
考えたらよろしい。 

まあ、不安材料がないわけじゃないですけど 
ね。たとえば、セガさんがやたらと売りにした 
がってる通信機能。もちろん、通信ゲ—ムは面 
白いです。最近、ワタシがプライべ—卜でやる 
のも、『デイアブロ』や『ウルテイマ•オンラ 
イン』ばっかりですしね。でも、今の日本で通 
信ゲ—ムを思いつきり楽しめるのは、ワタシみ 
たいに仕事熱心な業界人か、 I 人暮らしのゲ— 
マ—だけでしょう。家族と同居してる I 般の人 
が、ゲ—厶のために毎日何時間も電話回線を使 
ったら、家庭が崩壊しますよ。携帯電話が普及 
して中途半端に便利になつちゃつた分、今から 
二回線引いたり— SDN を導入したりするとい 
うのは、つまりゲ—ム専用になるわけで、これ 
またますます家族の反感を買いそうですしね。 
さらに、現状ではキヤツチホンが入ると回線が 
切れちやう問題もあるし、そもそも市内通話の 
通話料金が高い。テレホ—ダイも、時間が遅い 
から子供にやできない。大人でも、バカスカや 


つてると翌日に響く。 

とにかく通信ゲ—ムにはしばらく、家庭用ハ 
I ドの売れ行きを伸ばすほどの市場の広がり 
は、見込めないでしよう。やっぱり当面は、ユ 
I ザ—のコスト感覚が狂うパソコンゲ—ム向き 
のジャンルです。セガさんもその点を早く悟っ 
て、通信機能に使うエネルギ—をよそに向けて 
欲しいですね。あるいは、官庁と NT T に圧力 
をかけて、市内通話を完全自由化させるとか。 
でもこの通信機能は、まあ小さなムダであって、 
ドリ—ムキャスト全体の勝ちが揺らぐほどの大 
問題じやありませんけどね。 

あと、 NEC 製チップの歩留まりが悪い 
(注：良品率が低い)せいで、思いがけず本体 
の初回生産数が少なくなっちやって、予約受付 
を中止する騒ぎになりましたね。で、「ヤバイ 
んじやない？」とも言われますが、ワタシやこ 
れは、かえっていい結果を招きそうな気がして 
ます。なにしろニツボンジンには、レアと聞く 
と燃えるイヤシイ根性の奴が多いですから(ワ 
タシ含む)。これで実際に発売されたドリ—ム 
キャストのゲ—ムが「イイ」とロコミで広がっ 
て、でもなかなか買えないとなれば、たちまち 
世間のセガ熱が大爆発するかもしれない。しな 
いかもしんないけど。 

それから、この原稿を書いてる11月半ばの時 
点で、何だか変な噂が流れてましてね。 SCE 
さんがセガさんの出鼻を くじく ために、ドリ— 


ムキャストの発売日に合わせて、プレイステ— 6 <]lc 
ション 2の発表をするつて話。いろんなトコか ■ 

ら電話がかかってきて、「ホントなの？」とワ銳 
タシに聞いてくるんです。オレに聞かれても§ 
知るかい！つて毎回答えてんですけど、ちよ- 
つと考えたらそんなの、すぐウソだつてわかり '>ZL 
そうなもんでしよ。 コ 
SCE さんとしちや、これからクリスマスと - K 
正月を PS で戦わなくちやならない。キラ—夕 Y 
イトルの『ファイナルファンタジ IW 』 も控え©7 
てる。なのに、次のマシンの発表なんかするは' □> 
ずありませんつて。そんなコトしたら、年末年 W 
始の売上はガタガタ、おまけにスクウェアさん MO 
まで怒らせて、命取りになりかねませんがな。1 
仮に、玉砕覚悟で発表したとしても、すでに仕應 
込みが足りなくて予約完売してるドリ—ムキャ| 
ストには、 XXX の毛ほどのダメ—ジもないで1め 
すわ。 SCE さんが正気なら、天が崩れ地が砕 '^ jurl 
け海が沸いて北朝鮮が民主化して口—ランド•於 -X 
エメリッヒがジャン•レノ主演で『男はつらい # ttXZL 
よ』をリメイクしても、そんなバカ丸出しなこ 
とはしないでしよう。もしホントだつたら、全#) 
身に金粉塗りたくって裸踊りをしながら 10 分お J:L 
きにタバスコーリットルずつ I 気呑みして、そと 
のまま丸一日カプコン本社の受付を務めてみせ M 
ますよ。もちろん秘書が。つて、ホントにホン (45 

起 

卜だつたらどうしよう。こんなん言いつけたら吉 
暗殺されるかもしれん。 i 


回 



ゲ—ムにまつわる歴史をひもとく、ロマンあ131れる新連載開始！ 


縫 







今回ょり始まることになつたこ 
のコーナーは、ゲームにまつわる 
歴史をひもとき、時間という砂埃 
に埋もれてしまった幾多の伝説を 
掘り起こしていこうというもの。 
編集会議にょり、第一回目を飾る 
にふさわしい伝説はアレしかな 
い、ということで我々の意見は一 
致した。 

彼の名を、いまだ胸の奥底に刻 
みつけている読者も多いだろう。 
その燃ぇる瞳やひかる出っ歯を思 
いだすだけで、ゲー厶魂が熱くな 
つてしまう輩も多いに違いない。 
彼の名は「ゲ ー厶 センタ ー あら 
し」。炎のコマやエレクトリック 
サンダーなどの必殺技を駆使し 
て、数多くのテレビゲー 厶や ラィ 
バル達に立ちむかっていった男で 
ある。 

発表後20年を経た今も、ゲーマ 
丨の間ではバィブルとして、今な 
お語り継がれる『ゲームセンター 
あらし』。 この名作 コミック はい 
かにして生まれ、いかにして歴史 
の中へと埋もれていつたのか。 
我々は今回幸運にも、作者のすが 
やみつる先生から直接お話をうか 



がうことができた。 

今、執筆者自身の口から失われ 
た伝説が語りだされる。 

回路図の読める漫画家 

いや—、『あらし』については 
あんまりよく覚えてないんですよ 
ね、はは(笑)。僕は描けばその 
場で忘れていっちゃうタイプだか 
ら。ただ、やっていて|番楽しか 
った仕事だったのは確かです。連 
載開始から2、3年のうちは紙を 
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ガシガシほじるように描いていま 
した。あんまり力をこめて描くも 
んだから、それで手を痛めて、い 
まだに後遣症があるんです。右の 
クスリ指が自分の意思で伸びない 
んですよ。ペンを握つた状態のま 
ま力入れて たら 固まつ ち やつた。 
ハネケ ン つてい うらし いんですが。 

『あらし』は、はじめはそんな 
に人気のでる漫画だとは思つてな 
かつたし、すぐに終るものだと思 
つてました。その頃テレビゲ—ム 
の出始めで、『ブロック崩し』に 
人気があつた。『コロコロコミッ 
ク』の編集部内で、『ブロック崩 
し』を題材にした漫画を誰かに描 
かせよう、となつたとき僕が選ば 
れたんです。僕は子供の頃からラ 
ジオいじりが好きで、よくハンダ 
ごてなんかも握つていたんです。 
マイコンが出始めると、他のハム 
仲間と一緒にマイコンに転んで。 
ワンボード時代のマイコンです 
ね。まずデジタルという概念を理 
解しようとして、自分で 1 C を買 
つてきては、いろんな論理回路に 
発光ダイオ—ドつけたり。そんな 
こと やつてたもんだから、「回路 


図の読める漫画家は君しかいな 
い」と口説かれたんです。まあ、 
そんな理論的なことは『あらし』 
とは何の関係もなかつたんですが 

(笑)。 

で、その仕事を引き受けた時点 
で、締め切りまで10日ぐらいしか 
なかつた。とりあえず表紙の入稿 
が先だから、表紙になる主人公キ 
ヤラの草稿を五体ぐらい描いてく 
れと。その時ちよつとイタズラつ 
子風にしてくれ、という注文があ 
つたので、意識して多少ブサイク 


なものを何通りか描いたんです。 
そしたら編集者はいちばんブサイ 
クなやつを入稿しちゃつた。それ 
で、あらしの顔は決まつたんです。 

「最後に 

§りさせてくれ」 

で、まずはその読み切り(注 1) 
を一本『コロコロ』に載せたとこ 
ろ、アンケ—卜で結構票を集めた 
んで 、「もう 一回やつてくれ」と 
いうことになつた。それで今度は 
『ウルトラマン』を特集した増刊 


号に描いたんです。それが当時大 
ブ—ムだつた『スぺ—スインべ丨 
ダ—』(注 2) を扱ったコミック 
スの第1話目になっているものな 
んですが、それがアンケ—卜の票 
8割方を集めちゃったんです 
、『ウルトラマン』の本なのに 
(笑)。それで、当時『コロコロ』 
に好きで連載していた F 1 レ—ス 
漫画をやめさせられることにまで 
なつてしまつたんです。あれはつ 
らかつたですねぇ。 

必殺技が生まれたのは、はじめ 
に描いたものを編集部に見せた 
ら、「あらしが大人しすぎるから、 
最後に宙返りさせてくれ」と言わ 
れたのがきっかけです。それで 
「イナゾマ返し」だかなんだか適 
当な名前の技を考ぇたんですね。 
それがエスカレ—卜していつた、 
と。あと、牛次郎さんとビック錠 
さんの『包丁人味平』って漫画を 
読んで感化されたのもあります。 
タイをパパ ッと 切りさばいて、骨 
だけになつたのを水に放すと、そ 
の骨が泳いで「オオ〜！」みたい 
な。やつぱ漫画はこれだよね〜、 
つて思った(笑)。一応、魔球漫 



下は、 あらしの 盟友. I $。50 万人の子分の総番でした。 
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マイコンを 学べる漫画、『こんにちは マイコン J 。 
あらしの親友 • とおるが懇切丁寧に教えてくれ 
る。この本でプログラマーの道に入った業界人 
は多い。 



厶を入れていつてしまう。 もう ほ 
とんど行き当たりばつたりという 
感じでやつていたんだけれども、 
そのとき思いつきでやつたこと 
が、読者からの反響として返って 
きて、手ご禿えや達成感がありま 
した。 

1子のような 
ギトギトした面白さ 

『あらし』の連載が終つたのに 
は様々な要因があつたと思いま 
す。ひとつはゲ—ムそのものが進 
化したこと。たとえば『ゼビウス』 
なんかはそれ自体がひとつの大き 
なスト—リ—じやないですか。そ 
こにキヤラクタ—性やスト—リ— 
性を持ち込むわけにはいかなくな 



画なんかと I 緒で、必殺技ひとつ 
にもおかしな屁理屈を考えたんで 
すよ。たとえば「エレクト リツ 
ク•サンダ—」は、摩擦で起こし 
た電気を体内に充電して、 I 気に 
放電させ、コンピユ—夕を狂わせ 
るといつたものでした。「炎のコ 
マ」は、あの頃のゲー厶の CPU 
ってハチマル系のクロック周波数 
が8ビットで2 メガくらいだつた 
んですよ。だから秒間往復200 
万回の入力を繰り返すと、それ以 
上の計算能力がないからコンピュ 


—夕が狂ってしまう。炎は手を激 
しく動かすことで、摩擦によって 
起きていたわけです。あと、「水 
魚のボ—ズ」(注 3) なんてのは 
ヨガの本を買ってきて読んでいる 
うちに思いつきました。ただ、あ 
あいうものはやってるうちに段々 
インフレ状態になるから、そのう 
ち超能力や精神世界の方に行っち 
やつて、終りの頃は結構大変なこ 
とになつてましたね(注4 0 
印象に残つているのは、本屋に 
行つて子供たちがコロコロを立ち 


読みしているのを横から見ていた 
ときですね。僕は最初『あらし』 
って I 生懸命がんばって必殺技を 
生み出すような、熱血アクション 
漫画のつもりでやっていたんで 
す。なのに、こつちが熱を入れて 
描いたところを見て、子供が笑つ 
てるんですよ。たかがゲ—ムに対 
して血まみれになつて特訓して 
る、という。結構、本人はマジに 
なつて描いてたつもりなんですけ 
ど、笑われていた(笑)。でも、 
やはり多くの子供は素直に楽しん 
でくれていたみたいで、良かつた 
んですけど。 

僕も描いていて楽しい漫画でし 
たね。もう勢いだけで描いていた 
ようなところがあるんですよ。フ 
アーストシ 
丨ンだけ決 
めたら、あ 
とは原稿用 
紙に直接コ 
マ割りして、 

簡単な当た 
りを入れて、 

どんどこど 
んどこネー 
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(注 l ) これが幻の第一括。このとき、あらしのかぶっているキャップはま 
だ>6正アポロキャップで、インベーダーマークはついていなかった。原稿 
は行方棚になっており、3ミックスにも播載されていない。 

(注 2) 1978¢に発売されたインべーダーは、翌年に至るまで日本中で大ブ 
-ムを巻き起こした。期間的には6力月あるいは10力月程度と首われており、 
さして長いものではなかったらしい。しかし、7月某日、日本全国での売り 
上げが2311円に達したとか、100円玉が入らなくなったので故障かと店員が 
蓋を開けてみたところ、中から大量の100円玉がザラザラこぼれてきたとか 
様々な逸話が残っており、当時の熱をうかがい知ることができる。 

(注 3) 腹ばいになり、両足を手でつかんで胸をそらせ、精神統一を図るヨ 
ガの秘法。ゲ-ムをやる前、鎌にやった， hi 牲あまりに多し。 

(注 4) 小学18から全17巻刊行された『あらし J だが、中盤以降の方は確か 
に凄いことになっている。たとえば、あらしのこんなセリフはその象微と 
言えよう。「台1ひとつ吹きとばせない俺に……星をも動かすドクロ大帝 
(ライバルの名）を倒せるわけがない •••••• J ( [ゲームセンターあらし J 第13 

卷 [ 

(35) f 

ゲームセンターは風俗業種のひとつとして営業を行うこととなった。これ 
により、未成年者の立ち入りがある程度規制されることになったのである。 


II 


i 「ドク□大帝死の朗決戦」より}。 

$5) 昭和59年、「風営取締法」から「風営適正化法」への改正が行われ、 
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あらしがいまの時代のひとだったらモテただろうに。ああ、あらしよ 


5S 


このコーナーで 取り上げてほしい「失われた彳通兑 J を!^します。それにまつわる体_などもあれば醫きそえ 
讯まで送つ 


て' ま 


g つ rr さい。 


第1回目の伝説、いかがだった 
ろぅか？ 『ブロック崩し j の登 
場とともに始まり、ファミコンの 
登場とともに終つた『あらし JO 
しかし、すがや氏のお話にもでて 
きたよぅに最近『あらし J が再び 
メディアに取り上げられる機会も 
増えてきた。さらに現在すがや氏 
は、 PS で発売される予定の AV 
G 版『あらし』を制作中とのこと。 
伝説はいまだ終っていないのかも 
知れない……。 

それでは、また次の伝説でお会 


つたんです。それから風営法の改 
正{注 5} などで子供がゲ—ムセン 
夕—に入れなくなつたことで 、 L 
S I ゲ I ムなんかを題材にするよ 
うになり、「あらし」が「ゲ—ム 
センタ—」から離れてしまつたん 
ですね。『あらし』が終つた , 83年 
は、ファミコンが発売された年で 
もありました。あとはテレビアニ 
メ化されたことによつて、絵が奇 
麗になつてしまつたのも問題だつ 
たのかも知れません。 

『あらし』は絵が汚いうちが華 
だつたと思います。もともと『あ 
らし』を作るときに、駄菓子みた 
いな漫画にしたいつていう思い入 
れがあつたんです。親に駄目だと 
言われても、買いに行きたくなつ 
ち ゃうよう な合成着色料でギトギ 
卜したお菓子みたいな。最近は、 
『あらし』のことでオシヤレな雑 
誌から取材を受けたり、原宿にあ 
るお店からインべ I ダ I キヤツブ 
が復刻されて、ファツシヨン関係 
のひとやクラブ系の DJ なんかに 
人気があるらしいんです。でも僕 
自身としては、もつと泥臭くてい 
かがわしいものであつてほしい。 


未だに『あらし』は面白かつたつ 
て言つてくれる人たちなんかやつ 
ぱり、あらしがまだ不良で、百円 
玉をピンとはじいてゲ—ム機に投 
入していた頃が好きだと言うんで 
すね。『コロコロ』の編集長は「あ 
んな不良性のある漫画を載つけて」 
つて PT A の会合に呼ばれて、吊 
るし上げられたりして(笑)。そう 
いう意味では、反社会的な漫画だ 
つた頃が、『あらし』はいちばん面 
白かつたのかも知れません。 

ゲ—ムはいまでも、まぁやりま 
すよ。昔は当然『ィンべ—ダ—』 
や『パックマン』なんかをやりま 
くつていましたけど、もともとパ 
ズル的な考えるゲ—ムの方が好き 
なんで、いま子供のゲ—ムマシン 
をとりあげてやる時は『ぶよぶよ』 
とか『テトリス』ですね。あとは 
パソコンのレ—スゲ—ムものをあ 
れこれ買い込んでやつたかな。 

ただ、ゲ—ムセンタ—には行か 
なくなりましたね。今のゲ—ムセ 
ンタ—はおしやれになつちやつて 
て、どうも入りづらい感じがする 
んです(笑)。 
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の企画兼プロデューサー。手がけた作品に某業務用実写流血 
ターを兼業し、仕事との葛藤に悩むシックでメロウな30歳。 


大好評連載 



FCV プっぶ獅子5 



いや聞いて下さいよ、お金はな 
くすは宅配裏ビデオに騙され車は 
キツチリこするカモの不幸続きで 
チヨ ツピリ傷心の獅子丸。辛い現 
実から逃避したくて、常軌を逸し 
たフィリピン賛美&ギャルゲ—史 
上 初 ヒロインがポコられる 『サン 
。ハギ—夕』シナリオライタ—様の 
超センスも一頻り心地よかつたの 
ですが、仮想現実世界へと飛び立 
てる面白カツコいいゲ—ムがない 
かしらと思つていたらアルじやな 
いの、といぅ訳で今回登場するの 
は、ファミコン初のヴァ—チャル 
リアリティ RPG 『シャドウプレ 


イン』となりましたとさ。 

ファミコンで V • R ! 炊飯器 
にニユーロフアジ—と書かれてい 
るよりか更に太々しいキャツチコ 
ピ—ですが、このゲ—ム発売当時 
のぁの頃、液晶ゴ—グル被って、 
黒い手袋の指先に電機コ|ド垂ら 
したカツコして、へ口へ口のポリ 
ゴン空間の蛇口を捻って『コレが 
ヴァ—チャルか!?』と猿の様に喜 
んでいた僕らですが 、V • R (仮 
想現実)と口—ルブレィング(役 
を演じる)といぅ、 I 見伯父と姪 
っこを無理やり交配させて出来た 
様な私はゲ—厶中で I 体何物にさ 
れてるんでしようか？ 気になる 
スト—リ—は、 1990 年の天才 
プログラマ—少年ジュン君が謎の 


研究をしていた父ルドガ—博士を 
追って100年後の電脳都市レム 


の電脳少女デジタルヴイ—ナスと 


なるのでした。以上がゲ—ムに同 
梱されたビデオにすべて収録され 
ておりました。発売がポニ—キヤ 
ニオン&サイトロンの共同著作で 
当時相当プロモ—シヨンに力を入 
れていたらしく、特殊造形家マツ 
ドジヨ—ジ先生等にデザインをお 
願いするなど豪華スタッフを売り 
にしていた様ですが、あまりパツ 


ルフイ ーの テーマ曲が浮き まく 
つて , 91 年発売である事を差つ引 


てしまつたのが失敗だつたかと 


題のビデオに I 任している所が 
いい度胸 だと思いました。そう 
いう不可思議なオマケ付きは 
色々有りますが、そういや岡元 
建三君の証言によれば『確かメ 
ガドラの洋ゲ—にも 何時入れた 
とも知れない板 ガムが入つてる 
奴が有つた』との事ですがイイ 
つちゆ一に無くて！という訳 


チワ—クな個性が災いしたのかア で恐る恐るゲ—厶をスタ—卜さ 


リアに旅立ち、現地で知り合つた いてもスタッフのセンスを疑ぅ 
ネット友達の協力を受けながら謎 程素晴らしく、遊ぶよか先に観 


父を求めてヘンチクなロボットや 思いましたが、世界観及びシナ 
バィオモンスタ—、 謎のラ— メン リオ設定の説明をゲ—ムはおろ 
職人たち と戦いを繰り広げる事に か取説からも吐き出しすべて問 





画 
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か？』と質問したところ、その方 
大変困惑の後『〜〜例えばです 
ネ！ ココにある TV ! これも 
I 種のヴァ—チヤルリアリテイな 
んですヨ！またココにあるイ 
ス—これもまた我々の視点から 
観れば、ヴァ—チヤルでアるとイ 
ぅ考え方も出来るんでスネ！〇 
その方現在も.『サイバー X 』で科 
学情報コラムを執筆していらつし 
やるんでしようか工学社様？ 



ら回転寿司屋だったり少々理不尽 
な電脳都市をさ迷う中、父より衝 
撃のメッセ—ジが。「電脳空間ゼ 
ロスに行くためには自分の肉体を 
サイボ—グにしなければならん、 
頭胴体手足のサイパ—ツを集めて 
ゼロスに行け！この世界を救え 
るのはお前だけなのだ」父ちやん 
今度は俺を改造人間にするのか 
よ！すると未だオフでも会って 
いない彼女レイラも口を揃えたか 
の様に「もうサイフットはつ！- 
けた？未だな5手術してい 
つてね」。すると街の人から、 
「お前サイボ—グじやねえか 
馬鹿野郎 M 機械に魂を売っ 
た悪魔め！」と惨々な大理不 
尽を受けながらも何とか最後 
の敵ガイダを倒しふと気が付 
くと、あの—今までの何処の 
個所がヴァ—チャルだったの 
でしよう？ いつぞや『ヴァ 
I チャルリアリティ研究家』 / 
という肩書の方とお話しをし 
た際に、獅子丸『あの—良く 
分らないんですが、具体的に 
はナニを研究しているんです r 


せて見ますと結構普通でした。基 
本的に3 D ダンジョン型のテキス 
卜 RP G なのですが操作性も 
上々、マップのガィドも分かり易 
く、スタッフの中でゲ—ムシステ 
j ムを設計した人間だけは普通だつ 
一たのでしょぅ。シナリオ展開はバ 
ィザ—型コンピユ I 夕 — VDS を 
駆使しながら父の痕跡を追い求め 
るのですが、ネットワ—クによる 
会話を本格的に導入した所はシナ 
リオライタ—がチヤツト野郎だつ 
たのか中々イマドキです。しかし、 
ネカマ野郎や B B S の内容に驚く 
程意味が無い所は未来世界も I 緒 


なのですね。でもつて、ロホット 
やバイオモンスタ—などそれぞれ 
特徴のある街を渡り歩く'シュン君 
なのでした。「みんなロポットに 
殺されちまうんだ あ！」 と、コン 
ピュ—夕—を治す為にはブログラ 
ムを覗かなきやダメと言われどう 
したら良いのか聞くと、「ウィル 
スを探してワクチンを使うのよ。 
さあ見てご覧なさい」と、電脳世 
界へ突入しました。さすが仮想現 
実、「お前はもしや!?」と話しか 
けるコンビュ—タウィルスを退仏5 
して、ドラクエで言う所のル—ラ 
である VI P バイクをゲットし早 
速使つてみると「さあ乗つて下さ 
い、ホテル迄戻りましょう」。す 
ると僕が最後に泊まつたホテルか 
ら今まで移動したすべての行程を 
忠実に逆走致しました。つまりど 
う言う事かと申しますと、ダラダ 
ラと言つたり来たりした道も忠実 
にトレ—スし、 VIP バイク、お 
前実は馬鹿だろう？迂闊に話し 
かけると突然キれた街の住人に殺 
一されかけたり、散々苦労して渦巻 
き状の街の中心部にたどり着いた 





















突入作戦の立案が作戦の成功の鍵を握るのだ。 


Kenzo Okamoto I 


日々。新しく始まったビデオシリーズ「ミレニアム • セカンド」がいい感じです。 f 88 l 
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赴き鎮圧していく、 3 D 戦略 A 
CG である。 

このゲ—厶の特徴である、仲 
間を指揮して作戦を実行する夕 
クテイクス部分。事件を客観視 
して CPU キヤラに指示を出 
し、的確な行動を促す頭脳戦略 
的思考をプレイヤ—に要求す 
る。仲間のはかない命を生かす 
も殺すも、プレイヤ—の練り上 
げた戦略に掛かつており、死ん 
だ仲間は二度と帰つては来ない 
事を肝に銘じて、プレイヤ—は 
彼等に様々な指示を出し、事件 
を鎮圧する。どんなものがある 
か幾つかあげてみると、「その 


■ ■■■■■■■ 

場で待て」や「ル—卜上の敵は 
すべて I 掃しろ」「人質を解放 
しろ」「鍵の掛かつたドアを破 
壊せよ」等、かなり細かいとこ 
ろまで揃つている。このなかか 
らミツシヨンにあつた指示を出 
し、プレイヤ—を上手くサボ— 
卜するよぅに作戦を立案するの 
だ。この時点で、このゲ—ムに 
おける特殊部隊の I 員としての 
仕事は60%終わっており、残り 
40 %はプレイヤ—の頑張りと、 
仲間に出した指示が的確かどぅ 
かによる、ある種のリブレイ的 
実行(もちろん、プレイヤ—は 
自分の意思で動けるため、この 
ゲ—ムの中における奇跡を呼ぶ 
未知数の存在である)とみても 
いいほどに、タクテイクス部分 
に重要性を持たせている。 ミツ 
シヨンは全部で 16 、「人質を救 
出せよ」から「テロリスト| 
掃•ダム爆破を阻止せよ」等々、 
作戦時間も昼夜があり、ナイト 
シーカ—着用ミツシヨンなん 
て、もう画面が蛍光緑色で気分 
はスナイパ—、バリエ—シヨン 
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今回、「忍者•探偵ゲ—ム特 
集」やるって聞いてオレは思っ 
たね。男はスワット！特殊部 
隊だってね。やっぱり闇に紛れ 
て敵に悟られず隠密行動と言え 
ば、洋ゲ—ですからスワットに 
決まりなのだ。てことで、「洋 
ゲ—マニアックス」•「通信の 
お部屋」共々、勝手に特殊任務 
部隊ゲ—厶特集である。 

特殊工作員とか特殊部隊って 
単語を聞いてそれだけで気持ち 
が引かれちゃう人っているよね。 
銃火器にやたら詳しかつたり、 
はては東南アジアなんかに本物 
擊ちに出かけたり、ほんとマニ 
アな道である。きっと、特殊任 
務なんて秘密めいた言葉に、か 
つこよ さを 見て、「一度は俺も…」 
なんて思う、そんなアナタに送 
るゲーム、それが『レインボ 
I •シックス』である。 

このゲ—ムは、世界中から選 
りすぐりのエキスパ—卜達を集 
めて形成された国際的特殊部隊 

の一員として、国家レベルの紛 
争になってしまいそうな事件に 




















月 27 日 










通信の謹 



男は一人で生き抜いていく。 r スぺ 
ク•オブス」は、そんなことを痛感す 
る硬派な、単独潜入ミッシヨンクリア 
型ゲ—ムである。ま—、この主人公は 
よく死にます。 r メタルギアソリッド j 
のソリッドスネ—クのように、たくさ 
んの銃弾には耐えられないのだ。人と 
しての脆さ•銃火気の威力の実感をま 
ざまざと見せてくれる。ゲ—ムの面白 
さ的部分は 『 MGSJ に似たもので、 
単独潜入のスリルや、探索の面白さを 
想じさせてくれることに加えて、その 
r 擊たれ弱い」ことから、操作と ps に 
_感からくるプレッシヤ—がかかり、 
imig はかなりのモノだ。 

そして、11月27日にマルチプレイ対 
応+新しく9ミッシヨン追加の、オプ 
シヨン•八ックもリリ—スされ、対人戦 
が楽しめるようになり、さらなる戦い 
のフィ—ルドが繰り広げられるのであ 
る。コレまでの通信 ACG に良くある 
デスマッチモ—ドに加え、シングルミ 
ッシヨンを敵味方に分かれてチ—ム戦 
を行うなど' 飽きさせない内容となつ 
て5る。 

泥まみれ、汗まみれになりながらも、 
墨ミッシヨンを遂行する、現実では' 
職業にすることが難しい特殊部隊員と 
しての活動を手軽に楽しんでみて欲し 
い。 (岡元建三) 




















ブ ー ムに乗っかりつっ無からは 

れている人生でした 


tm 

?;水- 
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マンガを描き 
続けていた少年 Si ! 


編：どのよぅなお子さんでした 
か？ 

水木：わりと大人しい方でしたね。 
どつちかつていうと暗い感じかな 
(笑)。小学生の頃はまだゲ—ムに 
は触れていません。あ、ゲ—ムブ 
ツクというものが流行りましてで 


多くのプレイヤ■を熱中させる 


DJ シミユレ—シヨンゲ—ム E — トマーーア』。 

この大ヒット作の生みの親である*^氏に、ゲ—ム開発者への 
そして El I トマニア』誕生秘話を聞いた0 


すね、「火吹山の魔法使い」とか' 
それで自分でも簡単なものを作つ 
て友達にやらせたりしていました。 
まぁブ—ムは I 瞬のゥチに過ぎ去 
つてしまいましたが(笑)。僕は他 
の人に先駆けて何かやるといぅの 
ではなく、ブ—ムが起きてみんな 
がやつてるからやるという感じで 
した。その後にラジコンブ—ムが 
起きて、今度はラジコンにハマる、 


みたいな。そんなブ—ムに流され 
やすい人だつたんですけど、小さ 
い頃からずつとやり続けていたの 
が絵を描くことでした。絵といぅ 
より マンガですね。とにかくマン 
ガを描くのが好きで、暇さえあれ 
ばマンガを描いていました。小学 
生の頃からすでに「マンガ家にな 
りたい」といぅ思いが強くありま 
したね。 

編：どのようなマンガ家がお好き 
でした？ 

水木：僕らの世代はやっぱり藤子 
不二雄ですね。 


編：基本ですね。 

水木：基本です(笑)。大きくなる 
と自然と「週刊ジャンプ」に移行 
するんですよね。 よく 「キン肉マ 
ン」を読んでました。デッサンな 
ど純粋に絵を描くのが好きで、ス 
卜— リ—を 考えるのも好きだった 
ので、本当にマンガを描くのが楽 
しくてしかたなかつたです。まぁ 
描くと言ってもインクとか使って 
なくて、本当に教科書の隅っこに 
描くぐらいだつたんですけど。イ 
ンクを使って本格的に描くのは大 
学に入つてからですね。 
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編：ではゲ—ムに触れられたの 
i ? 

水木：ファミコンをやり始めたの 
が中学生の頃ですね。やはり「フ 
ァミマガ」などが創刊されてファ 
ミコンブ—ムが絶頂を迎えた時で 
す。みんなが買つてるから僕も買 
ぅか、みたいな。最初に買つたゲ 
—ムは良く覚えています、『ちゃつ 
くんぼつぶ』(タィト—)です。そ 
して『忍者じゃじゃ丸くん』(ジャ 
レコ)と『スタ—ラスタ—』(ナムコ) 
はかなりやり込みましたね。あと 
バンダィの『キン肉マン』も(笑)。 
ゲ—ムに関しては好きでずつと遊 
んでいたかつたんですけど、「やり 
すぎると良くない」といぅことで親 
に遊ぶ時間を決められたりしまし 
た。そんな感じだつたので深くゲ 
I - : t をやることはなく、ごく標準 
的なゲ—ムユ—ザ—でしたね。 

編：中学生以降はいかがでした 
か？ 

水木：高校に行く時に、私立か公 
立かを選ぶ訳ですけど、私立はお 
金がかかるじやないですか。それ 
で「公立に行くから、浮いたお金 
でパソコン買つてくれ」つて親に 


ねだったんです。で、公立に行っ 
て M Z — 2 5 0 0というパソコン 
を買ってもらったんです。その頃 
はまさかゲ—ム会社に入るとは思 
つてなかったんですけど、この時 
からようやくゲ—ム開発者らしく 
ゲ—ムを作り始めたわけです。で 
もゲ—ムといってもベ—シックの 
めちやくちや単純なものだったん 
ですけどね。「マイコンべ—シック 
マガ'シン」とかよく読みましたよ。 
編：でましたね「ベーマガ」。こ 
のコーナーには毎回のように登場 
しますが。 

水木：誰もが通る道ですね(笑)。 
パソコンに関してはやはり中学生 
の頃に周りで流行っていまして。 
多くの人がハチハチ ( PCI 88 
ol シリ—ズ)を買っていて、確 
かに僕もハチハチのゲ—ムで遊び 
たかったんですけど、その半面 
「ハチハチでゲ—厶をやるのはカッ 
コ悪い、やっぱりプログラミング 
をしなきや アカン！」 という思い 
が自分の中にあつて(笑)。それで 
当時「通信パソコン」と銘打たれ 
ていたり、カセツトとフロッピ— 
も付いているところがカツコ良く 


て、 MZ を選んだんです。ゲ—ム 
が少なくて後で後悔したんですけ 
ど(笑)。その時に覚えたプログラ 
ミングの知識が今に直接役立って 
いることはないんですけど、ブロ 
グラム担当にキャラを動かす指示 
を出す時など、プログラム的に何 
が出来るか出来ないか I 応分かる 
ので、その点が今になって思えば 
良い経験だったと思います。 

編：そぅしてパソコンを触られて 
いる間も、絵は描かれていたわけ 
ですね。 

水木：そぅですね。ゲ—ムやパソ 
コンの仕事につくとはまったく考 
えてなくて' 単なる趣味でした。 
それで絵をずっと描いていて、高 
校二年ぐらいから美大に行く勉強 
をし始めました。 

編：それでもマンガ家になる夢は 
ぁったんですか？ 

水木：はい。本当はすぐにでもマ 
ンガ家になりたかったんですけど、 
インクでマンガを描いたこともな 
かつたですし、すぐにはプロのマ 
ンガ家になんてなれないな—と思 
いまして。それと、確かに マンガ 
家という夢とは別に、絵を描ける 


のならばデザイナ—でもいいかな 
とも考えていたんです。僕が大学 
に入る頃はちようどバブルの絶頂 
期で(笑)、広告代理店などのデザ 
イナ—がけつこう持てはやされて 
いた時代だっんです。そういう影 
響もあって、とりあえずデザイナ 
I になるため多摩美術大学のデザ 
イン科に行こうと決めたんです。 
もう時代の潮流に乗っかりっぱな 
しですね(笑)。 
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マンガ家をあぎらめ 
ゲ—ム業界に sm 


編：大学時代はどのよぅに過ごさ 
れましたか？ 

水木：大学で初めて漫研に入るん 
ですよ。それまでは漫研つてマニ 
アツクなイメ—ジがあつて入らな 
かつたんです。それで、多摩美の 
漫研には実に輝かしい歴史があり 
まして、多くのブロのマンガ家を 
送り出しているんです。初期の頃 
はしりあがり寿さんとか喜国雅彦 
さんとか。最近では「無限の住人」 
の沙村宏明さんですとか。そぅい 
つた実績がある漫研なので、みん 
なそれこそ真剣にマンガ家を目指 








『ビートマニア〗の画面写真。画面中央のグ 
ラフィックは、すべて水木氏が描いたもの 
(3 rd は一部）。 I " あのグラフィックは、プロ 
ディジーといったテクノ系のビデオクリッブ 
やメガデモを参考にしました。どちらかと言 
えばへタウマを狙いましたので、あれが僕の 
MAX と思ってもらっては困ります。いや M 
A X なのかも（笑)」水木氏•談 


れで、どんどん人 
の道を外れていつ 
たような気がしま 
した(笑)。それが 
ちょうど大学三年 
の半ばぐらいです 
ね。そこでさすが 
に「このままじや 
ヤバイ」と思い直 
し、みんなに向か 
つて「真人間宣言」 

をしたんです。「僕は真人間になる 
ん だ！ ちやんとするんだ！」と 
か言つて(笑)。それまでは「マン 
ガ家になるから授業なんか受けな 
くてい—や」つて感じだつたんで 
すけど、真人間宣言をしてからは 
ちやんと授業に出るようにしまし 
た。 

編：ではマンガ家になることを諦 
められたんですか？ 

水木：そういうことになりますね。 
それまで大きな挫折を経験してな 
かつたんですけど、それが|番始 
めの挫折ですね。マンガ家になれ 
なかつたことは今でも大きなコン 
プレツクスです。でも今思うと、 
そこで挫折してなかつたらまとも 


な社会人になれなかったかも知れ 
ないですね。非常に嫌な奴になっ 
ていたかもしれない(笑)。 

編：ではなぜ就職先にゲー厶業界 
を選ばれたのですか？ 

水木：僕が就職活動をする頃には 
バブルが完全に崩壊しまして(笑)、 
広告業界が非常にヤバかったんで 
すね。まあ僕自身も大学に入った 
時点で「広告業界は合わないな」 
と思つていましたけど。そこで、 
じやあどこに就職しよぅか考えた 
とき、ゲ—厶業界かおもちや業界 
だなと思つた訳です。単純に絵を 
描くイラストレ—夕—よりは、絵 
も含めた新しい物を創造したいと 
いう願望があつたのと、もともと 


すんですよ。夢とかじやなくて具 
体的な目標として。そんな周囲の 
雰囲気に影響されて、「俺も絶対に 
マンガ家になるぞ！」つて思った 
訳です。 

編：マンガ家目指して一直線とい 
う訳ですね。 

水木：まさにそうです。本格的なマ 
ンガ道具を一式そろえましたよ。 
やっぱり周りが死ぬほど頑張って 
ますから「負けないぞ」っていう気 
が起きたんですね。漫研の中で回 
覧する「極道連帳」という寄せ書き 
ノ—卜がありまして、普通なら適当 
に描いて回すものですけど、みんな 
気合いを入れて描くんですよ。僕 
なんかそれを見^あ—上手いな—」 
とか関心してましたね。そういつた 
競争意識みたいなものは時として 
殺伐としたもので、誰かがいなく 
なつたとたんにそいつの陰口を言 
い出すような暗さがありましたね 
(笑)。でも、そうした周囲から良 
い刺激を受けた こと もまた事実で 
す0 

編：どのようなマンガを描かれて 
いたんですか？ 

水木：マンガつていうのは線を綺 


麗に描かなければならない一発書 
きの世界なんですけど、僕はそう 
いう絵の描き方が出来なかったん 
です。それまでケント紙にボスカ 
塗ってデザインしたり、石膏像み 
てデッサンしたりしていたので、 
描いては消し描いては消しの繰り 
返しでしたから。それに、何を描 
くにもつい影をつけちゃって(笑)。 
それで苦労してましたね。「みんな 
上手いのに、俺はどうして下手なん 
だ？」と落ち込んだりしましたね。 
編：投稿などはされませんでし 
た？ 

水木：一応「ビックコミックスピ 
リッツ」に持っていっ たりし たん 
ですょ。マイナ—系を狙えばいい 
ものを「やるならやっぱりメジャ 
I だ」とか言ってメジャ—誌に持 
っていったけど、どう考えても誌 
面に画風が合わなかった。それで 
編集者の人に「ちょっとイマイチ 
ですね」と言われて、また落ち込 
んだ りして。 あの時は I 人孤独に 
河原でうなだれたもんです。マン 
ガを描くことは個人作業なので、 
悩み始めると誰にも相談できず I 
人で悶 々としち ゃうんですね。そ 


















ゲ—厶やおもちゃが好きだつたか 
ら、就職するならこのどちらかの 
業界にしよぅと。そこで、資料室 
で目に付いた会社にやたらめつた 
ら履歴書送りました。で、真つ先 
に決まつたのがコナミだつたんで 
す。個人的に『グラディウス』と 
か好きだつたし、とにかく物が創 
れるのは間違いない、という訳で 
入社した次第であります。 

rf トマニア』は 
h レメカとして創りました 


編：コナミに入社されてからは？ 

水木：いわゆるエレメカやプライ 
ズ機といつたものを作る部署に配 
属されまして、そこでデザイナ— 
として仕事をすることになつたん 
です。ただ、コナミは誰でも企画 
を出すことが出来ますので、デザ 
イナ—の仕事をしながら色々と企 
画を出していたんです。その多く 
の企画の一つが『ビートマニア 
(BM )』 になつていつた訳です。 
ですから、僕が最初に提出した 
『 BM 』 はエレメカとしての企画だ 


ったんです。形なども本当にエレ 
メカで、デパ—卜の屋上にある 
r シャンケンマシン」のような、人 
形がついているような感じで(笑)。 
そこから鍵盤がついて、スクラツ 
チがついて、モニタ—がついて、 
徐々に完成品に近づいていったん 
です。だから 『 BM 』 は 「 DJ シ 
ミ ユレ—シ ヨン」 などと言われ ま 
すけど、僕としては「もぐらたた 
き」のようなエレメカを創った気 
持ちでいるんですね。あと 『 BM 』 
を創る上でィメ—ジしたのがつン 
ャミネ—夕 I 」ですね。これは適 
当にボタンを押すだけで曲になる 
という I 種のおもちゃなんですが、 
そういった「おもちゃ感覚」を出 
せればいいかなと思ったんです。 
編： 『 BM 』 の企画を考ぇられた 
方は音楽が好きな方だと思ってい 
ましたが……。 

水木：とくに音楽が好き、という 
ことはないですね。僕は企画兼グ 
ラフィツクの担当でして、曲の構 
成などの音楽面はすべてサウンド 
チ—ムが担当したんです。サウン 
ド側は曲と曲をつなげるような本 
物の D J プレイを シミ ユレートし 


たゲ I - きにしようという考えがあ 
って、僕はエレメカ的に誰でも手 
軽に楽しめるようなゲ—ムにした 
い考えがあって、そのちょうど中 
間に位置したのが 『 BM 』 のあの 
形なんです。 

編：では最後に、 『 BM 』 は大ヒ 
ットとなった今、思われているよ 
うなことはありますか？ 

水木：そうですねぇ……まさかこ 
んなにヒツトするとは思わなくて、 
本当に驚いてます。ブレイステ— 
シヨンにまで移植されて、どうし 
よう、という感じです(笑)。僕の 
過去の話に戻りますが、僕はブ— 
ムに乗っかりつつも本流からはハ 
ズれていたんですね。パソコンは 
MZ ですし、ラジコンなんて僕が 
買ったのはヒロボウの「ロツクン 
シテイ」でしたからね。普通はホ 
—ネツトとかマイテイフロツグ買 
うのに(笑)。流されながら中心を 
ことごとくハズしている、みたい 
な。 『 BM 』 はハズれなくて本当に 
良かったな、という思いでいっぱ 
いです(笑)。 

編：ありがとうございました。 

(聞き手•構成/松井•小野塚) 












一定時間やると 
不幸になるゲーム 
があるとか、ダン 
ジョンで落とし穴 
に落ちると現実で 
もケガするとかさ, 


怪音入りとして 广 
名高い岩崎宏美 /^ 
の「万華鏡 」、I ' 
どうやらアノう^ 
めき声は消し忘 
れのゴスペルコ 
ーラスらしい。 % 

他の怪音入りの曲も 
だいたいそんなモノ 
らしいけど、まあ“ネ 
ライ”なんでしよう。 


，惑 

>曲も^^!, 

ぎ‘爆: 


ゆろ 
卜匕かた1 
7»りか £• 


r %v , 入:)てい§八ズの無い柽音 

參が聞こ文§_話や、今は 
こ岐にい糾ズの無いア 
it イドルがブラウン管の片隅 

に映っていた話な匕この 
_ IU | テの!的ません…。 


学校 I こは八ナ 3 wU が、高連道路 
には走§お婆さんが、そして自分 
の部屋にはスキ7男がい§ように 
私達の生龄間には 
炎ず河かし b の彳綺， 

㈣ 八て的のてすノ 


ミ>ナスコウ 
ゲ_6 
V ル/ニネ〇 


ゲ_6に f つわる 
怪奇賴って、 
あん利 

、聞か糾你 。ノ 


それな 


: 


の 


なぜか- 















と言ラわけで、ゲー厶にまつわる怪奇な話や、不思議な噂を 
募集するぞ。アンナ話、コンナ話、何で t イイからガンガン 
逮っ r < れ f 。 オモシ〇イ話は为スマテラ， y クスで発表球る 
ほか、興味深い話や衝撃的な内容〇話に蘭しては取材にも行 
<つもりだ。とにかく何か話を知っている人は、今スヴに 
ゲー厶批評騙集部テラックス 
：3ヮイ話係 j へ。李ってるぜ/。 


イヤー、でも今回は 
マジにヤバかった…。 
気のせいと思いたい 
けど…、あの本の感 
想も聞きたいなぁ。 


A ぷ * 7 ィ話係」 

WXlmtSi ぬ 


まあ好一、ゲーム 
してると突然 
フりースしだり、 
t ! 一 7テータが消え 
ぢゃった【 I する 
、 怪奇現象がある 

\ から好一。 


シルに明んナ" 


@子一馬：（株）アトラス第一開発部開発課課長グラフイツカーとしてアトラスに入社後、女神転生シリーズのビジュアルデザインを g ける。その独 
[^95 j [ 持の個性はシリーズの世界観に欠かせないモノで、多くのフアンを魅了している。新作を说意制作中。 


txfi / 

ゲー厶ガイ 
シャニモ 


ォン/ 


マサカドとは平将門の事、 
タタリ神として有名だね。 


こ一ゆ一状態 


//とは言ったちの 
/某出版社0ライターさん 
〇話に多ればウ千〇ゲーム 
(/ガ テン） を雑誌で紹介 
して<れ您時、7サカド 
〇手が本〇折り目に重なっ 
ちゃったらしいの：^ 
芒したら X タッ70間で 
同 UC 2 ろ％ケガ豸る A 
\が続出した。なんて話も 
\ あるんだ多ね。 


うにや 


カズマデラックス第飞 


て千るるてと男#) 〇/ 
しウす reJGr ね 
と。 H しで/ -7 出よ 
化しぺ6ん間ッがだ 
文だゃ一込時ゃ話ん 
ろとしゲ： r 一本な/つ 
そ C 玥でが日〇ん思 
ろだは李上ーポぞ& 
ぞ e テぐには P かイ 
e でス遅家ムるとイ 
でんレ夜然一する e 
染フ、突ゲ教いて 
/馴のか r 説が 























新しい吸血鬼像を描いた『ヴァンパイア/最期の聖戦』。 
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^ 12 ^) 
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12 幕最期の聖戦』 


期でした(一時期のゼメキスや 
デ•パルマに匹敵する支持を得て 
いました)。次々と発表される彼 
の作品にはそれまでのアメリカ映 


n ジマシネマ関演の挨拶 

今年も東京国際フアンタスティ 
ック映画祭の季節になりました。 
ということで、今回は東京フアン 
夕参加の映幽2本立てでいきたい 
と思います。僕の大好きなジョ 
ン•カーペンタ—監督の新作『ヴ 
アンパィア/最期の聖戦』と、 
『クロウ』で素晴らしい映像セン 
スを魅せたアレックス•ブロヤス 
監督の新作『ダークシティ』です。 

『ヴアンパイア』、東京フアンタの 
才—プニンクで観る。 

東京フアンタの才—プニングに 
行きました。「最近のカーペンタ 
I はどうも……」と危惧している 


人も多いと思いますが、『ヴアン 
パイア』凄く良いです。かなりキ 
テます。なんといつてもテーマ、 
プロットが良い。これぞまさに力 
丨ペンター向きのスト—リー、前 
半の10分は過去の力—ペンターを 
彷彿とさせます。吸血鬼を1匹ず 
つワイヤーで引き上げたり、傭兵 
の出資者がヴアチカンの神父であ 
つたり、 アイディア満載です。力 
丨ペンタ—特有のお笑い要素もあ 
り、黄金期のカーペンターを凝縮 
したよぅな映画です。まさに吸血 
鬼さながらにカーペンタ—復活！ 
といぅ出来映えでした！ 

我が II 春の力—ペンタ— 


今でこそ s F 映 lllii の教 m 的な^ 
/!-: といえばジエームズ•キヤメロ 
ンですが、僕らの lit 代はなんとい 
つてもヵー ヘン ターです伐らに 
SF やホラ—の Irlirr さ、 ィマ ジネ 
—ションを，ナえてくれたのは他な 
らぬ彼であり、；ハロウィン：や 
'■ - 1一ー ユ丨ヨ丨ク 1997 ".といつ 

た彼の名作' flv 好きな作 . , .. 1 1 は 
■ 1.我准 r -饬しなのですまさに伐 
が卜代の^は カー ヘン ターの 絶 rri 


11111にないものがありました。斬新 
なブロット、コミック的なビジユ 
アル、決してハッ ヒー エンドでは 
ない姑木^々……。『メタルギア』 
のソ リツ ド•スネークというネ— 
ミン グも、映11111『ニユー ヨ ーク1 
997 " の^人公から来て.います 
映幽と^ う 媒体が s F ホラ—とい 
ぅジも効^的である 
ことに知らしめた人、 
そして思#期の伐に：：•取も影鄉 vlr を V - 


えた監督であるとも言えます。 

『ダ—クシテイ』、六本木で観る 

『ダ—クシティ』、六本木の G 
AGA で観る。『クロウ』の監督 
なので、多少の期待はしていまし 
たが、ここまで凄いとは思いませ 
んでした。僕らのよぅな 30 代古参 
SF フアンにはたまらない内容で 
す。オマ—ジユといぅか、これま 
での SF やノヮ—ル映画の要素が 
分子レベル(『悪魔の発明』『メト 
ロポリス』『ブレードランナ I 』 
『未来世紀ブラジル』『ロスト•チ 
ルドレン』『光る眼』 『 AKIRA 』 
『宇宙戦艦ャマト』等々)で濃密 
なほどにちりばめられています。 







.^ 


ナッチヤ ー j r ボリスノーツ j r メタルギアソリッド j など、独特の世界観を持つ作品を創 
—ム職人。また、ゲーム業界屈指の映画通としても知られる。 


麵役 〇 r フ 
利り続けるラ 



出演者の演技も光る r ダークシティ』。 


が、彼の場合はただ真似るだけで 
はなく、 CF やミユージツク•ク 
リップで培った映像技術を使いこ 
なすことで、これまで観たことの 
ない新たなィリユ—ジヨンを創り 
出すことに成功しています。回転 
しながらニヨキニヨキ伸びる摩天 
楼のシ—ン等は、とれもビジユア 
ルセンスに優れ、デジタルでしか 
表現できなかったものです。 こぅ 
いった CG を含むデジタル技術に 
関しての経験は、前作の『クロウ』 
での「苦労」の賜物(ブランド 
ン•リーが撮影中に事故死したた 
めに、デジタル加工でブランド 
ン•リ—を再生した)であるのか 
も知れません。間違いなく 、 SF 
映画史上に名を残す作品だと思い 
ます。トレバ— •ジヨーンズの音 
楽の方も効果的で、ついついサン 
トラを買つてしまいました。なぜ 
かエコバニ{エコ—& ザ •バニ丨 
メン)やゲ イリ—. ニユーマンも 
曲を提供しています。それにして 
も、死体に刻印された渦巻きが 
「ドリ—ムキヤスト」に見えるの 
は僕だけでしようか？あと異邦 
人が空を飛ぶシーンはまさにサイ 


コ•マンテイスそつくりでした。 

個性ある r 中ヒット作品」を 
創りたい！ 

東京ファンタの才—プニング 
で、力 I ペンタ—監督のインタビ 
ユー •フイルムがヒ映され まし 
た。その中で、「アメリカはスタ 
I 指向が強く、監督よりも 主演 ス 
夕—が誰かによって興行収入が決 
まる。そしてその結果、売れる映 
画は『タイタニック J のように物 
凄くヒットするが、それ以外のも 
のはまつたくダメ。映画にはいろ 
んなジャンルや個性があってもい 
い。日本はスタ—指向がまったく 
ないわけではないが、監督指向が 
強い市場でもあるので、期待して 
いる」というような内容を語つて 
いました。 

しかし最近の日本は、映画だけ 
でなく、音楽にしても小説にして 
も、大ヒットという偏つた市場し 
かありません。様々なジャンルを 
継続させるような中ヒットがあり 
ません。誰もが売れた物に飛びつ 
き、同じ物を観ない(聴かない) 
と安心できない、そんな意識が大 


衆に根付いています。エンタ—テ 
ィメントである以上、いろんな個 
性があつていいと思います。また、 
いろんな嗜好を剌激するよぅな市 
場があつてしかるべきです。僕も 
そんなゲ—ムを創りたいと思つて 
きました。『メタルギア』のヒッ 
卜で「スピルバ—グを めざせ！」 
と周囲に11 けられること もありま 
したが、やはり僕は力—ペンタ— 
です。子供から大人まで楽しめる 
ようなものは創れません。やはり 
「自分をしつかり見つめ直し、自 
分に正直に、そして好きな物を創 
つてい こう」 と思います。 


『ヴァンパイア/最期の聖戦』 
JOHNCARTJEzTEFrs <> M*olTJES 
監督•音楽=ジヨン•力—ペンタ— 
主演=ジエ|ムズ•ウッズ 

人間の生き血を吸ぅことで不死の力を手 
に 入れる ヴアンパイア たちと、最強の戦士 
ジャック•クロウ 率いる傭兵集団「チ— 
ム•クロウ」による 最後の戦いを描いた ア 
クシヨン 作品。(正月第二弾公開) 

『ダ—クシテイ』 DARK CITY 
監督=アレックス•プロヤス 
主演=ル—ファス•シ—ルウエル 

謎の街「ダ— クシ ティ」に蠢く不気味な 
黒い影。その〈影〉の正体は何なのか……。 
サスペンスやカフカ的な不条理劇を含んだ 
新感覚の SF 映画。(公開中) 


KO JIMA cinema 


映[¢1では「闇の都市に閉じ込めら 
れた主人公の自分探し」といぅ設 
定ですが、プロヤス監督はまさに 
これまでの映画や SF 小説の断片 
を見事に交ぜ合わせることでまつ 
たく新しいビジョン、ジャンルを 
構築したといえます。 

デジタルを理解した 
21世紀のオタク E 督 

最近はスティーブン•ノリント 
ン ( r フレード』)やポ—ル•アン 
ダーソン(『イベント•ホライゾ 
ン J ) といつた、ゲ—ムやアニメ 
世代の映画オタク監督が多いです 






し」 =1 ■初めて」があるのでとても大変だった。 

しかし、テレビの中で動いている巨人の姿 
を見ていると報われる思いだ。一緒にがんば 
っ ているみんなも モニターに 向かっていい表 
情をしている。ゲーム制作はいよいよこれか 
らが本番なんだけど今日はデレツつと緩んで 
いよう0 


ゲームシ ヨーに 来るたびに、その華やかさ 
に強烈な違和感を感じる。もっとも苦手だっ 
た世界だ、これは。しかし、その一方で僕はゲ 
ーム制作を続けられているという恩恵を受け 
ていて、さてさて、なんだろう？と思うのだ 
が、どうしようもないので、まあいいやってこ 
とにする。だってゲーム作りは楽しいから。 


10月某日 

— f ルファ版を囲んで都内某所にてミニ合 
J 宿。現状の確認、今後の方針などを話し 
合った。会議は1〇時間にも及んだが r 真面目話 
6:駄洒落4:下ネタ DD (注 3) 」というバランス 
で、とても実のある話が出来た。 

「巨人一大きくて楽しい(かも)」「人間一観て 
いて楽しい(だろう)」「景色作り一どんどん変 
わって楽しい(はず)」がこのゲームのポイント 
で、アルファ版で実現できた r 景色作り」が予 
想以上に手応えがあり、あと2つもがんばれば 
かなりいいゲームになりそうな気配なので、 
がんばろう！オイッス！というのが超短縮 
した議事録。 


10月某日 

ム 回でこの連載はおしまいです。長い間、 
， 読んでくれて、載せてくれて本当にあ 
りがとうございました。しかし、連載は終って 
も生活は終らないので日記は続きます。 

またどこかでお会し、しましよう。 



10月某日 I \ 

ム から12、3年ほど前、バブル景気で世の | ! 

， 中は浮かれていて僕は沈んでいた。僕 |1 

は逃げるようにして、ライブハウス、名画座、 I \ 友人が作っている来年発売予定のゲー I 

^ i A ふ,- 1 ョ 1 I ム「あそぶらくがき」のためにこんな落 

ケー ムセ 〆 ターと いった暗かりの 中に入り浸 ' 書きを しました。 

っていた。 Title.IMAI TOONS Illustration:KAZUTOSHI IIDA | 

(注サガラッチ: 1972 年東京都大田区生まれ。ゲーム雑誌編集/ライタ ー。 現在ほぼ休業中。 p 好き空多のコの£イプ:顔^イ人 
(注 2) 巨人の 史跡:當士 山をはじめ琵琶湖、筑波山等など有名な景勝地は大体そうらしい。「巨人大全 J にて詳しいことを調査中！ 

(注3>下ネタ DD: 追加、育成、収集、交換 
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わびん日記 


飯田和敏 


9月某日 

+ T ち合わせの後、銀座を歩いていると 
r 『プライベート • ライアン』本日封 
切！特別レイトショー」という看板を発見。 
どんな映画だか全然知らなかったけど、図柄 
にひかれポスターを覗いたらスピルバーグの 
新作だと。スピルバーグか！スピルバーグと 
いえば『ディレクターズ•チェアー』（ジャス 
トシステム)という映画制作のゲームがあっ 
て、「みなさんこんにちは。スティーブン■ス 
ピルバーグです」と流暢な日本語で(もちろん 
吹き替えだけど)軽やかにあいさつしてくれ 
たのが衝擊だった。それ以来、スピルバーグ 
には勝手に親近感を持っている。マルチメデ 
ィア特有の奇妙な質感だ。 

で、『プライベート■ライアン』は『スター 
シップ■トウルーバーズ』の続編のようで、お 
もしろかったのだが、また『トウルーパーズ』 
が観たくなってしまった。 


10月某日 

E 人のドシン』の音楽がフィニッシュ。 

それを記念して、関係者や友人を招い 
て近所のロック喫茶で音楽鑑賞会 ( ミニライ 
ブ付き)を開いた。先月発注したぺットボトル 
太の巨人の新模型も到着して、会に華を添え 
た。 


10月某日 

[T4 -ヨジン■コ厶 (www.kyojin.com )』 に「巨 
H 人大全」をアップ。これは、全世界に存在 
する巨人の神話や伝説をまとめ、巨人とは人 
類にとって一体どんな存在なのかを解明して 
いこうというコーナー。執筆はサガラッチ(注 
1)。彼はこの作業以外に巨人の史跡を訪問す 
る旅行記「キヨジンツアーズ」も制作中だ。巨 
人の史跡（巨人が作ったと云われている場所） 
(注 2) は意外に多い。なんと富士山も巨人が作 
つたんだって！ 


9月某日 

マ リーガル主催のフットサル大会。夕方、 
、浦和のサッカーグランドに9つのチー 
ムが集結した ノヽ ° ー ラム チームは この大会に 
向けて週一度練習を重ねていた。結果は3位。 
不摂生を極めている虚弱な我々の割にはなか 
なかの成績だ。 


10月某日 

『ドシン』アルファ版が完成した。制作を 
1 r 開始してから2年。とうとう折り返し 
地点まで到達した。長くて不安な2年間だった 
が、ようやく具体化出来て嬉しい。このプロジ 
ェクトは「新しい仕組み(制作体制)」で「新しい 
ハード ( N 64 DD )」 の「新しいゲーム（どんどん 
巨大化する主人公）」を作るという「新し」づ 
くし。1つだけでもしんどいのに、3つも「新 


飯田和敏（いいだ.かずとし） 


(アートデインク)。好きなゲームは r ゼビウス j r マザ _j 
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な 


だ。すつかりだまされちまいま 
し I 、ダンナ。あの CG 画面 
を見て横スク•アクションだた 
ぁ、気付きませんぜ。あつしゃ 
てつきりアクション•ア K ベン 
チャ—だと思つてやした。 

ある日、終業のベルと同時に 
学校を飛び出したアンデイは' 
愛犬ゥ4スキ—と一緒に近所の 
公園で昼寝としゃれ込んでいた。 
そこへ突如始まつた皆既日食。 
あれよあれよと言う間に#ゥヰ 
スキ—はどこかに消えて^ 1 t つ 
た。相棒を救うため、お手製の 
ビ ー ムガンとヘルメットを手 lii 
これまたお手製フラ<ングマ、，> 
ンに乗り込んだア.デイ。さぁ 
冒険の始まりだぁぁ！……と、 
実にジユビナイル•テイストあ 
Am る！；卜—リ4令^んでこの 
頁で扱うの松井さん？と思つ 
たオイラが浅はかでした。 

まず、どんなゲー厶なのかつ 
てぇと' ヲリンス•オブ•ペル 
シヤ』を想像してもらうのが I 
番手つ取り早い。妙 f ヌルウリ、 
ヌル”リと滑らかにアクション 
する兰人へ4と、案; C スツ。：：リと 


した死に0ぶり 0 そう、このゲ1 
I ムは洋ゲ—のお家芸とも言え^- 
る「イツパツ死にアクション」以 
なのだ。ゲ—ムを始めて"10歩1 


が「地割れ」。ここ T まずコツが：^ 
わかんなくてまず 3 人は死んだ。1私 
やっ^ J ジャンプのコツを掴んで# 
5歩くら；：>進むと、壁に写^て@ 
た影が突如襲っ r :; 来 T 転落死。艇邱 
なんか影みたいな生き物がワラ教：；； 
ワラと襲い掛かってくれば、引乙_ 
きずり倒されて' なんだか分かヂ赃 
んないぅちに身体バラバラに引 T ^- L - す 
き裂かれるし、溶岩に触ればも允1 
ちろん燃え尽きる。も—、とも醜0 f ± 
かく死ぬ。歩いても、走っても1 g 
死ぬ。ジャンプしても、泳いで，娘 
も、何しても死ぬよね。なんで I' パ⑽ 
ライアンニ等兵を助けるために、 □>*$ 
死人出さなきゃなんないんス顯 g 
f ど-ぎの騒ぎじゃなく、 i « or 
犬助けるために死にまくる。7 
子供向けみたいなツラしてる J 
F 、 このゲ—ムは「愛する者 I 
のために死ねるか」と、真顔で QF 
問い掛ける西崎義展ばりの精神 RC 
論ゲ—ムなのかもしれん。 P 


♦タラタラドロドロ血みとろコラム 


状況も変わ 


ほどのもので 


実際にプレイして 


なかつた奇特なュ 


てるんで、 


年半も経ち 


厶が横スクロ 


何よりも驚いたのが、 


■ H いねえつて？ 


て画面が発表されたのが、 


ぐ買つちやうね。そんな危篤 


厶キヤスト 


j の原稿を害 


のラインナ 


でちオイラはま 


と買う気にな 


品行方正なの 


よな。規制とかぜ—んぶ取り 


かガンガン出してくれたら、今す 


なんだかあんま 


たら団体」が目くじら立てるよ 


てる今はまだ発売になつてない 


んだけと 


買つたか 


シンだよ な！ 
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ワンタイトルを徹底追求する 
ゲー Amm 刊力棚刊 n 

^ffiSSUPERS^OCT- • 

電脳戦^八ーチヤロンオラトリま•タングラム 

CYBERTRnnFERS \/_HTUJK レ UN ORJ^rakin TJkNID 着 * 
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アーケードで好評稼働中の対戦 
|3 D シューテイングゲーム『オラ 
トリオ • タングラム』の魅力を 
プレイヤーを通して徹底追求!！ 

I 北海道から沖縄まで、全国のトップ 
プレイヤー139人を取材、そのプレ 
イスタイルからポリシーまで完全紹 
I 介!!/プレイヤーたちによるキャラ別 
I 操作マニュアル/ほか 

NOW ON SALE 
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お詫びと訂正 「ULTIMATE MISSIONj において以下の誤りがございました読者及び関係者の方々に 
ご迷惑をおかけしたことを深くお詫びすると共に、ここで訂正させて頂きます 

• P 59 :—段、 5 L 目、「ミツキー」— 「 KID _ S 」 ゃがみ左ターボナパーム」 

二段、 2 L 目、50円—100円 # P 119 : PSYCO + 氏の写真が P 121 の元マスターミカゲ氏 

• P 64: ゲームコーナーミツキー様の電話番号は 03-3293 -の写真に' 元マスターミカゲ氏の写真は PSYCO + 氏の写真 
4852になります。 に、と入れ替わります。 

• P 80: 四段、 6 L 目、「しゃがみ左ターボファニー」—「し參 P 140: 表2-1、「2残秒数補正」—「2残本数補正」 


お詫びと訂正 

前号(23号)「異色組織マリー 
ガルが目指すもの」の記事中にお 
いて、事実誤認、不適当な表現が 
ありました。12頁、4段目に「以 
前、任天堂にはマリオクラブとい 
うデバッグとモニタリングをする 
下部組織が存在した」とあります 
が、マリオクラブは任天堂の組織 
として現在も活動中です。また13 
頁、3段目の17行 目から、 猿楽庁 
の方針についての記述があります 
.が、猿楽庁の基本となる方針は、 
ゲー厶の企画の早い段階から、ユ 
—ザー に 近い立場の人々による作 
品評価、デバッグ等をおこなうこ 
とでゲ^~厶の質を高める ことに あ 
り、記事中にあった「『サルでも 
楽しめる』を合い言葉に」という 
端的な表現で語られていた内容と 
は異なります。 

以上の件につきまして、任天堂、 
マリーガルを始めとする関係者の 
皆様に多大なるご迷惑をおかけい 
たしました。 ここで 内容を訂正 さ 
せていただくと共に、謹んでお詫 
び申し上げます。 


圓 







第 2 特集 

醜追求 ゲ 


ムと^^を^" 

諸問通 


著作権0て何だろぅ？ 

今、ゲ—ム業界は大きく揺らいでい 
る—といつても家庭用ゲ—ム機がこの 
世に現れて以来、揺らいでなかつたこ 
との方が少ないけどね、いろんな意味 
で—ここで話題にしたいのは、このと 
ころ騒がしい数々の著作権問題のこと。 

著作権とは新聞、書籍、雑誌などに 
収められる文章や写真、放送番組、映 
_、レコ—ド . CD などに収められる 
* 曲、絵_などの芸術作品(他にもい 


ろいろあるけど)といつた、個人もし 
くは団体にょって創作的に作られた 
「文化的所産」に認められる知的所有 
権の一種。同じ知的所有権でも特許権 
などは登録してないと効力を発揮しな 
いが、著作権は世間に発表された時点 
でマネしたり、勝手に使ったりできな 
いことになつている(ちょつと乱暴な 
いい方だが)。もちろんゲ—ムソフト 
も著作物だ。 

厄介なのは著作権には原則やガイド 
ラインはあつても、明確な基準がはつ 
きりして いないということ。最近では 


小林亜星が服部克久に対して「おれの 
曲をマネすんな」と訴えたが、この一 
件を見ればわかりやすいだろう。「た 
しかに似てる」という人もいれば「全 
然違うじゃん」という人 もい る……早 
い話、白黒つけるのが非常に難しいの 
だ。音楽でもこういった状況なのだ。 
比較的新しい文化的所産であるゲーム 
ソフトはさらに やつかいなのである。 

そして 今、ゲ—ム業界ではこの著作 
権をめぐる大きな動きが出てきた。 そ 
れが「中古ソフトを売買するのは適法 
か違法か」という問題だ。 







醜追求 —— 

&ームと著作権を巡る諸問題 


現状と問題点 


§ソフト||冗は 
img に違反するのか？ 

iW フ、¢40ソフト_を巡る—はめまぐるし<_してい 
る。缓ぐ靈、目に留まる『映画の『一! sl ^ su の 
文字。—ソフト_の ES ! が問題なのだろうか？ 


■は中古ソフト撲滅に乗：^33した 



中古 ソフト 問題を決定づけたの 
は、 今年1月、ゲ ームメーカー 約 
200社で構成される業界団体、 
社団法人 コン ピユー タエンタティ 
メントソフトゥヱア 協会 (CES 
A ) が、 社団法人 コンピユータソ 
フトゥェア 著作権協会 (ACC 
S )、 社団法人日本 コンビユータ 
ソフトゥヱア 協会(パ ソ 協) とと 
もに 発表した「違法中古 ソフト 撲 
滅キヤンぺーン」だ。もつともこ 
れに先立って 、 CESA が 公正取 
引委員会に中古販売に関する上申 
書を提出したり、 ゲー厶ソフト 販 
売店の業界団体である テレビゲー 


厶ソフトウェア流通協会 (ART 
S ) との交渉が行われるなどの具 
体的な動きもあつたが、中古ソフ 
卜販売を「違法」と断定して大々 
的にアビールしたのはこれが最初 
である。 

CESA の 発表にょれば、'96年 
に販売された中古 ソフトは 実に 4 
800 万本。 「もし これが中古市 
場ではなく新品として販売された 
としたら 313 〇億円以上は儲か 
つたはず。現状では中古 ソフトの 
売り上げについてメーカーは一切 
還元を受けていない。 この 状況が 
続けば開発資金を回収できず、新 


作の開発がままならない」と主張 
している(ちなみに、現在は「樸 
減」のキーヮードは消滅)。 

この動きは一般ユーザーに対す 
る「中古は買わないでね。正規の 
新品を買つて遊んでね」というメ 
ッセージ とも受け取れるが、中古 
ソフトを 扱う小売店に向けられた 
宣戦布告であることは明白。もつ 
とも中古 ソフト 業界が「そうです 
か」と あつさり 引き下がるわけが 
ない。古くはファミコン 、 SFC 
の時代から中古の流通ができあが 
つていたわけだし、そもそも CE 
s A のいうとおり 4800 万本が 
はける市場なら簡単に手放すはず 
もない(同じ著作権問題でも不正 
コピーによる海賊版のヶースなら 
問答無用で違法なのだが)。現状 
では ハッ キリ白黒ついた問題では 
ないし、表通りで一般ユー ザー 相 
手に堂々と営業しているわけだ。 
ユーザーのニーズもしつかり定着 
していると見てもいいだろう。 

前述のとおり、 CESA をはじ 
めとするメーカー側と ARTS を 
旗頭と した 中古ソフト業界は交渉 
の席を設けたが、それぞれの主張 


はまつたく嚙み合わず話し合いは 
決裂。そしてついに訴訟の形で司 
法の判断を仰ぐことになつた。 

訴訟合戦は、 ソフト メ ーカ15 

社(カプコン•ス クウ ヱア•コナ 
ミ•ナムコ • SCE ) が連名で、 
中古 ソフトを 販売した神奈川県の 
ファミコンショップ(株)ドゥー 
を東京地裁に訴えたことに始ま 
る。被告ドゥーは ARTS のメン 
パーではなかつたが、6月には A 
RTS 代表•新谷氏が社長を務め 
る(株) アクト が、 ソフトメーカ 
16 社(前述 5 社+セガ)から大 
阪地裁に訴えられた。すると 7 月 
には大阪とは逆に(株)上昇 (A 
RTS 会員)が、(株)エニック 
スを相手取り「中古販売を中止す 
る権限がないこと」の確認を求め 
る訴訟を起こした。 

従来、エニックスは SCE を通 
した流通を行つてきたが、昨年末 
頃から小売店やフランチャィズ本 
部に対する直販を開始。これに伴 
つて「'98年12月 31 日以降、商品を 
中古 ソフトと して販売しないこ 
と」などの条項を含む売買取引契 
約書を送付(違反した場合には契 
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現状と問題点 1 



これに対して A 
RTS 事務局長. 
三輪浩司氏は次の 
ように語る。 

「中古ソフトの販 
売は間違いなく適 
法です。デジタル 
著作物は劣化しな 
いという話にして 
も、ソフトの中身 
をコピーして販売しているわけで 
はありませんから問題にはならな 
いでし ょう。 また、 ごく 短期間で 
中古ソフトが出回るため新品セー 
ルスの機会が失われるという話に 
ついては根拠がないとしかいいよ 
うがありません。たしかに『ファ 
ィナ ルファンタジ^—』が loo 万 
本売れて、翌日に 50 万本が中古に 
流れたというなら話は別ですけど 
(笑)。エニックスは『ドラゴンク 

ェスト^1』が300万本売れたけ 
ど中古がなかったら400万本は 
売れたといってますが、そんなこ 
とはありえませんよ。また、市場 
経済論的な考え方でいくと、この 
価格だから買おうということはあ 
るはずですよね。中古の『ドラク 



—夕があるとしたら、最初の価格 
に3回分の著作権に対する対価を 
上乗せするといぅ対策も考えられ 
ますが、これでは値段が高騰する 
上、最初にプレィするユーザーが 
後の人のために余分な負担を被る 
ことになります。実際問題、 こぅ 
した対処ができない以上は中古ソ 
フト 販売を禁止するか、少なくと 
も新作発表から一定期間は中古流 
通を止めてもらいたいわけです。 
著作者の保護がなされないばかり 
か、中古 ソフトの 流通によって本 
来の営業が阻害されている現実が 
あるというのがメーカー側の主張 
です。この動きがさらに進めば、 
ゲー厶開発自体が大きく崩れるこ 
とになるでしようね I 


約解除、出荷停止が定められてい 
た)、アクトは中古販売はやめな 
い旨を通達し、上昇は中古販売禁 
止条項の撤回を求めたといぅ経緯 
がある。また上昇•アクトは、エ 
ニックスが前述の他に『ドラゴン 
クエスト』シリーズの注文を受け 


両陣営の代表に聞く 


「意見が真っ向から対立」する 
のは裁判の常。とはいぇ今回の中 
古ソフト問題にまつわる双方の言 
い分ほど対照的なヶースは珍し 

そこで今回は、ゲ^ — ムメーカー 
側として裁判を全面支援している 
ACCS と、中古ソフト業界を代 
表する A R T S の見解を並列させ 
ることによつて、対立点を明らか 
にしたい。 

まずはデジタル著作権全般の権 
利確保に尽力している AccS 事 
業部課長•葛山博志氏の話。 

「ご存じの とおり ゲ ー 厶流通に 
は新品と中古のふたつの道があり 
ます。中古品の流通というのは他 
にもいろいろ見られますが、ゲー 


るにあたり、「ポケモン•エンピ 
ツ」 を ソフトの 7倍購入すれば同 
ソフトを割り当てるといぅ抱き合 
わせ販売を行つたとして、これら 
独占禁止法違反の行為を取りやめ 
る内容を勧告をなすよぅに要請書 
を提出している。 


ソフトの是非 


厶ソフトが特殊なのは中身が劣化 
しないということ。たしかにケー 
スや CDIROM にはキズが付く 
かもしれませんが、肝心の著作物、 
つまり遊ぶゲー厶自体は新品も中 
古も全く変わらない。それが同時 
期に流通して、中古の方は一切著 
作権に対する見返りがないわけで 
す。メーカーとしては原則的に遊 
んだ人の数に応じてお金をいただ 
きたい。3人が遊んだら著作権に 
対する対価も3人分いただくのが 
道理だと思うんです。しかし、実 
際はゲー厶を楽しんでもらっても 
中古ソフト業者にしかお金が回ら 
ないことになります。ひとつのソ 
フトが中古市場に流れて最終的に 
3人のユーザ^ —をめぐるというデ 
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mmsa 求 

& ームと著作権を巡る諸問題 


ARTS はこのチラシとともに、著作権法改正 
を求めて署名活動を始めた。 



矣鹏 

I ，レビゲームソフトウェア SMWI 


中古売買を守るための 

200万人署名に 
ご協力下さい0 

署各®方法は《釀でぉ轉ね下#い。£ 


卜は映画の著作物と認められてき 
ました。しかしこの件を持ち出す 
までもなく、実際問題としてゲー 
厶ソフトが映画に類することは論 
を待たないでしょう。まずプロデ 
ューザーや監督、その他技術的な 
スタッフが協力するという制作過 
程が映画とほとんど同じです。制 
作コストの面でも映画と同等、も 
しくはそれ以上と考えても差し支 
えありません。 さらに いえば、体 
験した人が受ける印象や影響も酷 
似しています。こうした考え方を 
こじつけだと決めつける人もいま 
すが、映画の場合なら著作者にお 
金が入ってくるシステムができて 
います。ところが中古ソフトが流 
通しても制作者には1円も入って 


グラムの著作物」があるが、ゲー 
厶ソフトの映像の著作権に関して 
は、最初に司法判断が下された 
「パックマンアーケード事件」判 
決において「ゲームソフトは映画 
の著作物」と目された経緯があり、 
これをメーカー側が盾にしている 
わけだ。 

次に頒布権だが、これは映画の 
著作物のみに認められる特殊な権 
利である。頒布権がある限り、そ 
の著作物を持つている人は著作者 
にことわりなくたくさんの人に士冗 
つたり、配つたりしてはならない 
という決まりがある。 

ちなみに中古ソフト業界側が 
「ゲー厶ソフトは映画の著作物で 
もなければ、頒布権も持たない」 
と 主張している こと 
はいうまでもない。 

それでは、まず映画 
の著作物についての 
見解について整理し 
てみよう。前出の葛 
山氏の言葉。 

「『パックマン事 
件』以降、いくつか 
の裁判でゲー厶ソフ 


エ』が100万本売れたとしても、 
新品の価格だつたら買わないとい 
うユーザーは相当数いると思いま 
す。 そもそも 中古 ソフトが 低価格 
維持をすることによつて、次のゲ 


メーカー側は「本来、手にする 
ことができるお金なんだから」と 
いい、中古ソフト業界は「それは 
違ぅ」と主張する。表層的には 
「お金の問題」に見えるかもしれ 
ないが、どちらも自分たちの権利 
を守ることがユーザーの利益にな 
ると主張している。 

もつとも裁判で戦ぅことになれ 
ばそれなりの法的な根拠が必要 
だ。これは「ゲ ーム ソフトの著作 
権」についての考え方と言い換え 
てもいい。双方とも立法によるル 
1ル作りに関しては前向きな姿勢 
を見せているが、その枠組みがで 
きるまでに長い準備期間がかかる 
ことは明白。故に今回の一連の裁 
判では早急に問題を解決する意味 
も あつて、 現行著作権の解釈をめ 
ぐる戦いになつているわけだ。そ 


丨厶の購入期待度が高まるといぅ 
側面があるのではないでしようか。 
中古ソフト流通にはゲー厶市場に 
ユーザーを引きつけておく吸引力 
があると考えてもらいたいですね」 


してメーカー側が「著作権保護は 
当然の成り行き」と主張する根拠 
は次のように要約する ことができ 
る。「著作権法上ゲー厶 ソフトは 
『映画の著作物』である。映画の 
著作物には『頒布権』 が 認められ 
ている。『頒布権』がある以上、 
中古といえ ども メーカー に 無断で 
売る ことはできない」 

映画の著作物と頒布権という言 
葉は、中古ソフト問題を語るうえ 
で避けては通れないキーヮードな 
ので簡単に解説してみよう。 

著作権によって守られる著作物 
には小説や論文のような「言語の 
著作物」、絵画や彫刻に認められ 
る「美術の著作物」などいくつか 
の種類がある。 こうした 区分のひ 
とつが映画の著作物である。デジ 
タル関連の著作権としては「プロ 


はたしてゲ—ムは映画(の著作物)なのか？ 


圓 




現状と問題点] 


/ 読者の声參1 


こないわけです」 

たしかにゲー厶の表現が名実と 
もに映画に近づいたという主張に 
異論をはさむ者は少ないだろう。し 
かし、当然のことながら中古ソフ 
卜陣営は、これに真っ向から対立。 

続いて ARTS 三輪氏の見解。 

「ゲーム業界側が拠り所にして 
いるのは『パックマン事件』をは 
じめとするいくつかの判決です 
が、これらの訴訟は中古問題に関 
して論議されたものではありませ 
ん。 '84 年に判決の出た『パックマ 
ンアーヶード事件』は筐体を複製 
して使っていたという事件、' 94 年 
に判決の出た『パックマンシェア 
ゥヱア事件』はソフトを勝手にコ 
ピーして本の付録につけた事件で 
す。それぞれ映画の著作物がキー 
ヮ ー ドと して使われていますが、 
いずれも複製権の侵害にあたる問 
題で中古ソフトの流通を視野に入 
れたものではありません。簡単に 
解決するために無理矢理ゲー厶を 
映画になぞらえたといつてもいい 
でしよう。彼らがゲー厶は映画だ 
と言い張る背景には、お金がかか 
るという部分が大きいはず」。著 


作権法第 2 条第 3 項には 「この 法 
律にいう『映画の著作物』には、 
映画の効果に類似する視覚的又は 
視聴覚的効果を生じさせる方法で 
表現され、かつ物に固定されてい 
る著作物を含む ものと する」と 書 
かれている。フィルム によつ て作 
られた正真正銘の映画以外にも映 
画の著作物の範囲を拡大できると 
いう ことになるが 「作品の ごく 一 
部に映画の効果=動画が入ってい 
ればそれでも認められるのか」と 
いう考え方もある。 また 「物に固 
定」という記述に関しても専門家 
の間では意見が割れている。 

ARTS 側弁護団の見解は「動 
画技術を使っているだけではゲ I 
厶ソフトを映画の著作物に充分と 
はいえない」というもの。' 93 年の 
『青森県三沢市勢映画事件』訴訟 
では、未完成の映画については制 
作者に著作権が認められないとの 
判決が出たが、ここでは未編集の 
フィルムは映像の素材に過ぎず著 
作物とはいえない、よつて編集と 
いう作業を経ていなければ映画で 
はないとの結論が出た。同弁護団 
はこの論旨をゲー厶に当てはめ、 


〇 ゲームと1 wag についてあなた 
の想うところを教えて下さい 

•ゲ—ムソフト中古販売を禁止す 
るというのは反対です。中古でし 
か入手できないソフトだってある 
し、 メ—力—さん も中古販売して 
ほしくないならソフトの値段をも 
っと 安くしてもいいのではないで 
しょうか？(群馬県ク—リン) 
• 中古問題について、以前はあっ 
た方がいいと思っていたが、やっ 
ばり違法な気がしてきた。 メ—力 
I の利益にならないし、感情的に 
自分が新品を定価で買って' 他人 
が中古で安く買い同じ楽しみを味 
わうのは不公平に思える。ただし、 
メ—力—は定価維持のために安売 
りする販売店に納入制限するなど 
の嫌がらせも同時にやめてほし 
い。つまらない、売れないゲ—ム 
は定価が下がって当然だ。 

(神奈川県ミズケン) 
•新作ソフトの値を下げないで中 
古は違法と言うメ—力—。どこが 
ユ—ザ—のためなんだ？ 

(福岡県しぶい探偵) 
•中古によつて売れ行きが阻害さ 
れる、 とメ— 力—は主張している 
が、小人が細かいことを云々たれ 


ているように聞こえる。レンタル 
可の米国や、ネット上で無料でゲ 
—ムを配つているパソコン業界く 
らいの懐の大きさを見せて欲しい 
なぁ。 (千葉県 N 岡) 
•あんまり細かい事に目クジラ立 
ててると、想像力のある子(業界) 
に育たないよ。(埼玉県みや) 
_『ときメモ』の同人アニメ訴訟 
は暴走気味の作家を牽制する意味 
で応援したい。ゲ—ムは好きにな 
れないけど、このようなコナミの 
態度は評価したい。 

(愛知県四谷 一獲) 
•自分の周りには CDIR で n ピ 
I している人が多い。簡単にコピ 
I 出来る上に、ほとんど罰せられ 
ないのが大問題。(培玉県 TEM ) 
•音楽 CD にしても本にしても著 
作権のあるモノが借りることが出 
来たり、お店に売ることが出来る 
のに、なぜゲ—ムはだめなのか？ 
(神奈川県たき) 
•私個人としては中古販売禁止は 
反対です。中古がなかつたら、私 
は今の様に家庭用ゲ—厶に夢中に 
はなつていなかつたと思う。中古 
が無かつたら、私は『クリスマス 
ナイツ』を買えなかつた。 

(富山県藤井芳行) 
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& ームと 著作権を巡る諸問題 


ユーザーの操作によって映像の組 
み合わせや順序が決まるインタラ 
クテイブな作品は映画の著作物と 
しての要件を満たさず、物に固定 
されていないと主張している。三 


続いて頒布権に関してはどぅな 
のか？ 今度は ARTS 、 中古ソ 
フト業界側の意見から。 

「ゲーム ソフトが 映画の著作物 
でない以上、頒布権はありません。 
仮に過去の判例どおり映画の著作 
物といぅことになっても、頒布権 
には限界があるはずです」 

一方の ACCS 側も「制作者 
(著作者)の保護は絶対に必要」 
と一歩も譲らない。ここで頒布権 
について補足説明していきたい。 

頒布権が映画の著作物だけに認 
めら れた特殊な権利で ある ことは 
前述したが、これは劇場用映画特 
有の流通形態で ある 配給制度を支 
えるために作られたものといえ 
る。 劇場用映画の フイルムは 各映 
画館に譲り渡しているものではな 
く、貸し渡しているものだ。映画 


輪氏は「だいたい、メーカー側が 
裁判所に提出するゲームの資料は 
イントロの動画がほとんどなんで 
すから、どう考えてもおかしいで 
すよ」と語つている。 


(配給)会社は、できるだけ高い 
興行収益を得るために戦略的なフ 
ィルムの流通を行わなければなら 
ないが、フィルムを持つている映 
画館経営者が勝手にあちこちで上 
映してしまえば映画の価値自体が 
下がり戦略など一切無意味になつ 
てし まう だろう。 ARTS 側にし 
てみれば「それは純粋な映画に認 
めら れた権利であり、ゲームソフ 
卜の流通には馴染まない」という 
ことになるはずだ(知的所有権を 
管理する国際機関¥1卩0は、あ 
らゆる著作権に頒布権を認めてい 
るが、原則的には第一頒布に限定 
している。映画の著作物が第二頒 
布以降の頒布権を認められている 
のは流通の特殊性ゆえ)。 

頒布権に関していえば、もうひ 
とつ重要なポイントがある。それ 


がアメリカのファーストセル•ド 

クトリン (第一販売の原則)、 ド 
ィツでいうところの消尽理論とい 
う考え方だ。これは著作物を複製 
した 媒体(ゲーム ソフト もこれ) 
が著作者の同意のもとで譲渡され 
たとき、以降の頒布権は消滅する 
という考え方である。この原則に 
則れば、新品 ソフトを 買つ たユー 
ザーは それをどう 処分し ようが 自 
分の勝手で、中古 ソフトに しても 
既に頒布権が消滅しているのだか 
ら著作者の許しを得て売買しなけ 
ればならない理由はないというこ 
とになる。しかも ファースト セ 
ル •ドクトリンを 認めることは、 
現在の世界常識(グローバル•ス 
タンダード) でもある。この ファ 
1スト セル •ドクトリンが 中古 ソ 
フト 業界にとつての「伝家の宝刀」 
であることは間違いないだろう。 

しかし、 ACCS の葛山氏は中 
古ソフト市場の特殊性をあげて反 
論す る。 

「先に話した とおり、 フ アース 
トセル•ドクトリンを 前提にする 
と第一頒布のときに(その後著作 
物が利用されることの対価を)上 


乗せすることになりますが、そう 
なるとゲー厶は今より高いものに 
なります。そうなることは我々の 
望むところでないし、また、あら 
ゆる中古市場のなかでシステマチ 
ックに運営され、巨額の収益をあ 
げているのは中古ソフト販売ぐら 
いのものでしよう。古書流通など 
は出版全体からみればそれほどの 
影響がないために出版社が何も言 
つていないだけでしようし、なに 
より品質的な劣化はゲーム ソフト 
の比ではありません」 

一方 ARTS の三輪氏は「結局 
のところ、適正価格という概念が 
わかっていないんでしよう。ゲー 
厶の流通そのものに問題が ある わ 
けです。 メ ー カ ー の意向に添って 
新品販売を中心にしている問屋依 
存型の店は品揃えが豊富な半面、 
価格^ T かできなくて苦しい。一方、 
問屋に依存していない中古ショッ 
プは品揃えでは劣っても価格競争 
ができるので結果的には商品の流 
れもいいんです。特に前者は在庫 
をかかえる苦しさ、定価維持の足 
かせに加えて、ソフトの抱き合わ 
せ販売も行われたりと大変ですよ」 


ユーザ ー はゲ—ムを勝手に売れない？ 


Sozl 
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㈱ エニックス代表取締役社長 • 福嶋康博氏。 



布権が認められたことから考えて 
も、ゲー厶ソフトに頒布権がある 
のは当たり前だと思います。しか 
しなにより中古ソフトがよくない 
ところは、同列に新作が並び、売 
れ行きを阻害し、市場を混乱させ 
るという点に尽きます。また、同 
じものなら安い方を買うのが道理 


では当事者であるメーヵーの見 
解を聞いてみよう。話を聞いたの 
は、今回の訴訟の中心人物の一人 
エニックスの社長福嶋康博氏。 
「ゲー厶が映画の著作物であり、 
頒布権が認められる」という主張 
は ACCS とまつたく同じ。同氏 
は「(裁判は)絶対に勝つ」と前 
置きしつつ次のよ 
うに語った。 

「ゲ ー厶ソフト 
は映画の著作物で 
あるという判例は 
いくつもでており 

ます。『101匹 
わんちやん事件』 

の判決でビデオで 
販売のときにも頒 


(ゲ I 厶メーカ I サィドの見解#1 し 

r この i は絶対に 

券 ■ 禁会社エニックス 

代表取神接長•薦 usiaK 

エニックスは wn ソフト iK だけでなく、レンタル • HSUBI 
し止めなど iwitas 問題に取り組んできた会社だ。 


であります。中古ソフトがなけれ 
ば 30 %は売り上げが伸びるでしょ 
うし、それがメーカーに入れば開 
発のレベルもあがるはずです。と 
にかくゲー厶制作にはお金がかか 
るという部分をユーザーの皆さん 
に理解していただきたいですね。 
私たちの立場からすれば、ゲーム 
ソフトの価格は媒体の値段ではな 
くゲー厶自体の使用料だと考えた 
いし、それをューザーの方にも納 
得してもらいたいわけです」 
使用料と割り切つてもらうため 
の近道は、ビジネスソフトなどに 
採用されている「シュリンクラッ 
プ」(開封した時点で使用契約を 
結ぶという考え方)を導入するこ 
とだが、「ゲー厶の一般的な購買 
層である子ども相手に契約という 
概念は馴染まない」と福嶋氏。 

「抱き合わせ販売に関しては、 
そんなことはないと断言できま 
す。問屋に対して営業上『これを 
買つて』とお願いす る ことは ある 
と思いますが……。再販価格維持 
に関しては、当社は小売店に対し 
てお願いしてはおりません」 

また福嶋氏は「中古ソフト阪売 



業者が一掃されるわけではありま 
せん。中古ソフトの販売が違法で 
あるという前提が整つたうえでな 
ら話し合う余地はあります」とい 
う。ちなみに昨年7月に行われた 
CESA と ARTS の交渉で、中 
古ソフト業界側から「売上の1〜 
3%を支払う用意がある」と回答 
したところ、メーカー側は「金額 
の問題はともかく、まず中古ソフ 
卜の違法性を認めることが先決。 
またその場合でも取り分は少なく 
とも10%から」と返答した経緯が 
ある。前出の葛山氏も「金額の問 
題ではない」と語つている。 
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コナミ ㈱ 知的所有権室室長 • 竹内弘行氏 
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&ームと著作権を巡る諸問題 




かでも新聞紙上を賑わせたのは一 
連の『ときめきメモリアル』関連 
事件だろう。同作の発売元コナミ 
は、 , 96年にストーリーを無断で改 
変したメモリーカードを販売した 


ただでさえ難しい著作権の問 
題、意見が真っ二つに割れている 
映画の著作物と頒布権の扱い方… 
…日本の主要産業のひとつに数え 
られるゲー厶業界だが、司法レべ 
ルでいえば、まだ 
まだ判断しづらい 
発展途上の分野な 
のだ。 

しかし中古ソフ 
卜問題を離れる 
と、ゲー厶の著作 
権についてはいく 
つかの司法判断が 
出揃つている。な 



〇ゲ I ムメーカーサィドの見解籲2 _ j 

「ゲ—ムの発展に 

isi 

追いついていない」 

コナミ^^会室長 • 

ゲ—ムにおける HWS * を守るために、やらなければいけない 

こととは 


「ゲー厶の世界では知的所有権 
に対する意識が高まっています 
が、これはゲー厶の進化に起因す 
るものです。ハードのキャパシテ 
ィが高くなり表現もより高度にな 
りました。それに伴って権利関係 
も複雑になりました。また、商標 
や特許にまつわるトラブルも増え 
るで しよぅし、ィンター ネット普 
及によって未知のトラブルも生じ 
てくるはずです。この先どぅなる 
かまったく見えない状況ですか 
ら、現状の法体系で問題が解決す 
るとは思えません。ゲー厶にはゲ 
—厶に即した立法が必要になるの 
かもしれませんね」 


事件(被告•スペック コン ピユー 
夕(株))、藤崎詩織らキャラクタ 
1を真似て作られたアダルト コミ 
ックの事件(被告ニニ和出版 
(株))'今年は藤崎詩織を登場さ 
せたアダルトアニメビデオの事件 
でそれぞれ訴訟を展開。既にアダ 
ルトコ ミック 事件では勝訴を収 
め、他は裁判中である。 

「キャラクタ—使用に関する具 
体的な線引きは非常に難しいとこ 
ろがあります。個人的に楽しまれ 
るのは大歓迎ですし、同人誌でも 
本来的な意味でのフアン活動なら 
ば規制の対象ではありません。し 
かし、単に個人的に利用される範 
囲であれば問題なくても、悪用と 
なると話は別ですね。これまでの 
訴訟でも猥褻性が強いといぅ部分 
がいちばんのポィントでした。ご 
承知のとおりゲー厶メーカーは知 
的財産で成り立つています。いち 
ばん肝心な財産を無断で、しかも 
悪用されては話になりません。創 
作物(著作物)は創作物としてきち 
んと扱つてもらいたいといぅのが 
正直な気持ちです」と語るのは同 
社知的所有権室室長の竹内弘行氏。 


■ 
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望まれる 

ゲ■ム著作権取り扱い 
のル—ル作り 

中古ソフト問題を判断することは私たちユ—ザ—にとつて 
ち、 I にとつて難しい問題である。 


『ときメモ』裁判のそれぞれの 
事例は、.一般ユーザーでも感覚的 
に「これはヤバィんじやないか」 
と理解できるだけまだマシなのか 
もしれ ない。「映画の著作物」な 
どを持ち出すまでもなく、著作権 
の侵害が容易に見て取れるから 
だ。 

しかし中古ソフト問題に関して 
いえば、どちらが正しいのかを即 
断するのがは難しいのではないだ 
ろぅか。他ならぬ両陣営がともに 
「絶対に勝てる」と余裕綽々なの 
だから、シロウトが簡単に判断す 
ることはできないはずだ。 

「あなたが買ったゲー厶は別に 
モノと してあげたわけじやないん 


です。使用許可を与えただけ。だ 
から勝手に売るのは法律違反です 
よ」といわれて納得できる人がど 
れほどいるのかと ARTS 側の弁 
護団は コメント する。仮にこぅし 
た考え方が法律的に正しかつたと 
しても、中古 ソフトが 正々堂々と 
流通している現状のなかで、 ユー 
ザーを説き伏せるのは相当困難と 

いえよぅ。 

まして やゲ ー 厶のメ ィンター ゲ 
ットは、小遣いを やりくり してい 
る子どもたちだ。彼らの大半は 
「単に ソフトを 売つてお金を得る」 
だけでなく「売ったお金で新しい 
ソフトを 買つている」のだ。著作 
者の権利をもつて彼らに負担を強 


いるのは メーヵーとしても 本意で 
はないはずだが(中古販売できな 
いかわりに価格が安くなるなら話 
は別だけど)。 

中古ソフト問題を巡る判断は、 
訴訟とは異なる場でも動きを見せ 
ている。今年1月に公正取引委員 

会がソニー•コンピユータエンタ 
ティンメントに出した排除勧告が 
それだ。勧告のなかには 「 PS ソ 
フトの販売価格の拘束と PS ソフ 
卜の中古品の取り扱いの制限」が 
独占禁止法に違反すると明記され 
ている。この公取委の勧告で中古 
ソフト問題に対する行政側の判断 
が下された訳ではない。 SCE は 
勧告に従わない旨を表明し、さら 
に中古ソフト問題を審判の場に持 
ち込み、現在は争つている最中だ。 

通産省はこの動きとは別にメー 
ヵーと中古ソフト業者双方の話し 
合いを期待していたが、排除勧告 
に対する SCE おょびゲー厶業界 
の不応諾を見て調整に乗り出し 
た。ただし同省機会情報産業局は 
「中古販売が直ちに違法とはいえ 
ない。頒布権を叫ぶだけで解決す 
る問題ではない」とコメントして 


いる。 

これとは別に、中古品の売買に 
関する法律•古物営業法では間接 
的に中古ソフトの売買を認めてい 
る。古物営業法には「特に当該確 
認又は文書の交付の必要あるもの 
として国家公安委員会で定める古 
物に係る取引」という記述があり、 
国家公安委員会規則には古物とし 
て「専ら家庭用コンピユータゲー 
厶に用いられるプログラムを記録 
した物」が定められている。要す 
るに国家が中古ゲー厶の流通を前 
提とした法律を作つているわけ 
だ。 

無論、ゲー厶 ソフト (あるいは 
デジタル著作物と言い換えてもい 
い)に関する司法の判断は完全に 
成熟しているとはいえない。もし 
かする とメー カーが主張す るよう 
に、ゲー厶は映画の著作物で頒布 
権が認められ、中古流通を制限で 
きるのが法律的には本筋なのかも 
しれないが、 そう なれば法律自体 
(この場合、古物営業法)が間違 
つていたことになる。ちよつ と 厳 
しいだ ろうな あ。 
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醜追求 

ームと 著作権を巡る諸間£ 


「古ソフト 販売店サイドの見解 _ J 

の問題では 
ない、 流通の問題だ j 

—1193— • 1 -i 

以前は SCE の政策にもな？レビゲ I ムストア ® s 
会員であつた上昇だが、 i に® SB ® を覚え ps * w を SS 。 
を行わなければ WC 店は食べていけないの だ。 


ここでもうひとり中古ソフト問 
題の当事者にご登場願おう。話を 
伺うのは(株)上昇の取締役商品 
部部長•加藤一郎氏。上昇はエニ 
ックスの中古ソフト販売政策を受 
け入れず、訴訟を起こした大手テ 
レビゲー厶専門チヱーンを経営す 
る 会社で ある。また ARTS 会員 
でもあり、今回の訴訟には ART 
S のバックアップを受けている。 

「私たちは中古ソフト問題でケ 
ンカ する つもり なんてなかつたん 
です。 もつとも 最初から ケンカだ 
とは 思つていませんが。以前から 
言い続けてきたのはゲー厶ソフト 
の流通構造の改革、これ一点なん 
ですよ。現在、ゲー厶ソフトは通 


常、定価の75%で仕入れます。こ 
れでは価格競争は行えないし、利 
益もでない。返品制度もない。新 
品販売だけでは量販店はともかく 
専門店はやつていけないのです。 
このままでは小売店はしぼんでい 
くし、メーカーだつて影響を受け 
るから流通改革しましようとゲー 



ムメーカー側に訴えてきました。 
しかし残念ながら進展なし。じゃ 
あ自衛手段として荒利の高い中古 
ソフトの販売をやろうということ 
になつたわけです。エニックスさ 
んにも小売店の抱えるリスクを説 
明してきたつもりですが、中古は 
ダメ、やるなら契約しないとおつ 
しやる。 そうこう しているうちに 
内容証明が届いたので、司法に判 
断を委ねようと決意したわけで 
す」 

「あちこちで 『著作権(頒布権) 
問題で対立』と騒がれてますが、 
対立の構図と思われるのは心外で 



上昇が経営する「カメレオンクラブ相模原 
店」。ここでは新品、中古を問わず、全ての 
ゲ I . ^を試遊することができるサ—ビスをお 
こなつている。 


す」と加藤氏。 

「話し合いの入り口を頒布権に 
するのか、それとも流通構造改革 
にするのかの違いだと思います。 
無論、問題は山積みです。仮に中 
古ソフト販売に関する新しい取り 
決めができて、メーカー側にお金 
が渡るとしたら、どうやつて徴収 
すればいいんでしょうか。誰がど 
んな組織を作ればいいのか何も決 
まつていない、わからないという 
のが正直なところです。もしかし 
たら立法化がメーカー、中古ソフ 
卜業者双方の首を絞めることもあ 
るかもしれないし . 」 

ゲー ムメ ーカー側にしてみれ 
ば、中古ソフト流通によって販売 
の機会を失うことは大きな打撃で 
ある。中古ソフト業界にしてみれ 
ば、新作ソフトだけでは営業的に 
苦しい。どちらにしても中古ソフ 
卜は、それこそ死活問題なのであ 
る。妙なたとえだが、二人の渴き 
きった砂漠の旅人が、ひとつの井 
戸を争つているようにも見える。 
その解決にはゲー厶業界の構造を 
とらえた立法化、あるいは流通の 
ルール作りが急務である。 


圆 





見解] 


ゲ-ムメ-力-醏 vs 帕ソフト業界陣営 

『見解の相違』一覽 


C 中古ソフト業界 

論点 

ゲームメーカー ’ 

NO 。 

映画の著作物と認められた過去の裁 
判は、すべて中古を問題にした頒布 
権論争ではない。問題になるのは複 
製権の侵害であり、使われた頒布権 
という言葉は映画に類似するものと 
判断するため、複製権を担保するた 
めに使われたもの。 

ゲームは 
映画の著作物か？ 

YES 。 

過去の判例（『パックマン事件』等） 
で、映画の著作物として認められ 
た。/制作過程、コスト、人員の配 
置から観る（プレイする）ものに与 
える心理的な効果に至るまで映画と 
酷似している 。 【ACCS •葛山氏】 

ない 0 

映画の著作物でないかぎり頒布権は 
認められない。また、ゲームソフト 
は頒布権の適用範囲内にはない。 

ゲームに領布権は 
あるか？ 

ある。 

映画の著作物であるかぎり頒布権は 
認められる。著作者に断りなく販売、 
貸与することができないのだから中 
古ソフトも違法。 

頒布権そのものがないと考えるが、仮 
に映画の著作物と認められたとしても 
無制限に認めないのが世界の趨勢。 

領布権の範囲は？ 

多くのゲームに適用できる。 

ファーストセル•ドクトリンは今や 
グローバル.スタンダード。形式上 
頒布権の対象となるにしても権利の 
濫用は許されない。 

フアーストセル • 
ドクトリンに 
ついての見解 

論理そのものは納得できるが、第一頒 
布のときに価格を上乗せすることはユ 
ーザーニーズに反する。よってゲーム 
ソフトには馴染まない。 

CESA の資料には根拠がないし、 
データの信憑性も疑わしい。 

中古ソフトが 
流通することで 
ゲームメーカーに 
被害があるか？ 

ある。 

36年の資料では3130億円以上の営 
業機会を失い、実質的な損害を受け 
た。 【 CESA 】 /『ドラゴンクエスト 
VI 』 は中古ソフトがなければ、あと 
100万本売れていた。【エニックス】 

どうしてゲームだけ中古販売が馴染 
まないと考えるのか疑問。ことさら 
中古ゲームだけが大きいとは考えら 
れない。 

ゲーム以外の 
中古販売に 
ついての見解 

古本はゲーム同様著作物だがマーケ 
ットの規模が小さいため出版業界全 
体に与える影響は少ないと推測され 
る。システマチックに大規模化し、 
劣化しない中古ゲームの流通は深刻 
な問題。 
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誠追求 


ゲームと著作権を巡る諸問題 


CD - ROM にキズが付かないわけで 
はない。新品でも中古でも情報内容 
に変わりがないという趣旨ならば、 
本も同じ。 

中古ソフトの販売が禁止されるとゴ 
ミとして捨てるしかなくなる……ひ 
いては環境問題に寄与する。可処分 
所得の増加……小遣いの限られた子 
どもでもゲームを楽しめる。多くの 
ゲームと出合うチャンスが増える。 
クソゲーに出合ったときのリスクへ 
ッジ〇 

公取委の SCE に対する排除勧告。 
古物営業法に「ゲームソフトは中古 
品」とあること。 ユーザーの ニーズ。 


デジタルデータの 
劣化に対する 
見解 


中古ソフト 
流通の見解 


ゲームソフトの内容は劣化しない。 


1云家の宝刀、、 


勝算は？ 


過去の判例でゲームが映画の著作物 
と認められたこと。 




y 読者の声參2 




—ムと著作権についてあなた 
の思うところを教えて下さい 


• 僕は決めました。今後 、I ^ 
中古ソフトを買いません(ただし、 
駄作についてはこの限りではナ 
イ)。一人のゲ—ムフアンとして 
社会人として、クリエイタ—に敬 
意を払うつもりです。 

(神奈川県 DMG ) | 
•中古 ソフト 販売が禁止になった 
ら、いらないゲームは売れなくな 
つてしまうんですよねぇ。という 
ことは、クソゲー買つてしまつて 
も泣き寝入りですか？ そりゃ力 
ンベンして欲しいですわ。ゲ—ム 
の売れ行き絶対ニプリますって。 

(京都府鈴木仁) 
•ソフトメ—力—は中古ソフト売 
買に文句をつけるなら、ユ—ザ— 
に著作権についてもっと知っても 
らう努力をするべき(明らかに少 
なすぎる)。売っている方も問題 
があるのだがらもっと話し合うベ 
き。 そもそも遅すぎるん じ ゃない 
の？ フアミ n ン時代に放置した 
からこうなつたと思う。 

(愛知県森弘) 
•良く分からんけど中古ソフト販 
売が無くなるのは困る。同人誌問 


題は I 般の店に普通の本と並ぶの 
が良くないんだと思う。 

(東京都渡瀬恭考) 
•中古ソフトの問題は話し合いで 
解決することもできそうにみえる 
のですが、もうどうにもならない 
のでしょうか。 

(静岡県松本健こ 
•中古問題と著作権って全く別の 
問題 じ やないんで しょうか？ 
『とき メモ j 訴訟は、訴えられて 
当然 M : (神奈川県佐藤典子) 
•音楽の c D と似た様な制度で良 
いのでは？ 

(山形県富樫多佳志) 
•今おきていることは予想できて 
たことではないのですか？なの 
に何の準備も手続きもしてなかつ 
たメーカ—側に問題があるので 
は？今になつて何故、みたいな。 

(大阪府平新こ 
•昔から中古市場はあつたしよく 
利用してた。急に駄目とか言われ 
ても今さらウルせつて感じ。 

(北海道菅原美佳) 
•いい作品をつくつたクリエイタ 
I さんに、その苦労が見合うだけ 
の報酬が与えられるような業界で 
あつて欲しい。 

(広島県松本有生) 
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(第 2 特集総論 _ _ 

ゲ I ムと権を巡る諸問題 
その解決策を求めて 


ユ—ザ—も 

|言いうべき だ！ 

さて、ユ—ザ—の皆さんは双方 
の言い分をご覧になつて、どちら 
が正しいと判断されただろうか。 

確実に言えるのは、この中古ソ 
フト問題がゲームメーカー側、中 
古ソフト業界側、どつちにころん 
だとしても、 ゲ—ム業界は今のま 
まではいられないだろうというこ 
と。この点だけは双方同意見だ。 
裁判で判決が出れば、それに 応じ 
たル—ルづくりは早急に行われな 
ければならない。 

しかしその半面、中古ソフト問 
題を解決するための道筋に、ユー 
ザ—の存在がほとんど組み込まれ 


ていないということだ。 

ゲ—ムメ—カー側の言い分であ 
る、著作者が対価をもって正当に 
評価されなければならないという 
原則は理解できるし、この考え方 
自体は支持したい。しかし、中古 
ソフトの売買が禁止されたときに 
ユ—ザ—が背負い込む不利益を救 
済することは考えられているのだ 
ろうか？ コスト的に以前と変わ 
らないようにソフトの価格を r げ 
るのだろうか？ 

中古ソフトに二—ズがあるのは 
紛れもない事実である。メ—力— 
側はその事実を踏まえたうえで、 
中古ソフト問題に対する方策を立 
ててほしい。心情に訴えて「納得 
していただきたい」「違法だ」と 


口にするだけでは足りないだろ 
う。もっとユ—ザ—に著作権を知 
ってもらうための啓蒙活動を行う 
必要があるだろう。ある関係者 
(ゲームメ—力—側)は「このま 
まじ やあ、 開発費が回収できな く 
なつて凄いゲームが作れなくなる 
けど、それでもいいんですか」と 
いつたが、それはあまりにも「な 

に様!?」だ。 

一方、中古ソフト業界側の「ユ 
I ザーの可処分所得を増やしてあ 
げられる」という主張に一理はあ 
るが、これは額面どおりに受け取 
ることはないだろう(商売だから 
当たり前)。「中古ソフトがゲーム 
文化を支えた側 Ifri もある」という 
考え方もまた一理 ある。 「高いお 


金を払って駄作を買わされるリス 
クのへツジになる」という主張も 
納得したい一寝食忘れて没頭でき 
る傑作と買ったその日のうちに捨 
てたくなるような駄作の価格がほ 
ぼ一律で売っていると言う側面も 
あるのだ。今にして思えば、 SF 
C のカセットが1万円前後だった 
頃、いわゆる次 ttt 代機の媒体が5 
800 I 1 ] と聞いて随分安くなった 
と感じたものだが—新品として1 
〇〇万本、中古として 50 万本売れ 
たソフトがあつたとして、中古ソ 
フトの流通がなければ150万本 
売れるかというと、それは考えに 
くい。どうしても発売日当日に欲 
しくなるような魅力的なソフトが 
あれば多くの人たちは新品に群が 


國 




PROFILE 

田中裕 

たなか•ゆう 

フリーライター。同じ品 
質なら安いものを買うの 
が基本。著作者の権利を 
ネコババするのは考え 
物。ゲームって映画？ 
いろんな考え方が交錯し 
た難問だ。しかし、ユー 
ザ ーの 皆さん、ゲームに 
疎い裁判所 （？） に判断 
される前に、一言いって 
やった方がいいですよ。 


危機符理意識が薄いのではない 
か？これもひとつの著作権問題 
だが、幕張で行われた東京ゲ—ム 
ショウで各国の関係者を集めた 
「International Meeting 」 が行われ 
た。海賊版や不正コピ—について 
話し合うという触れ込みだった 
が、会議の席ヒで結論が出たのは 
……もっと連絡を密に取り合いま 
しよう……これだけ。不正コピー 
の問題は多くのユ—ザ—の知ると 
ころだと思う。ちよつとゲ—ム好 
きな人が東南アジア方面に出かけ 
れば、そこかしこでとんでもない 
違法コピ—ソフトが売られている 
ことに気づくだろう。それなのに、 
この期に及んで「連絡を取る」だ 
け？悠長な姿勢というか、泥縄 
的体質というか。大上段に構えた 
物言いを許してもらうなら、不足 
しているのは先を見越すビジョン 
ではないだろうか。 


0 



るが、「(この程度のソフトは)ま 
あ中古だつたら買つてもいい」と 
計算しているユーザーは確実に存 
在するのではないだろうか。 

ただし、こういつた「中古ソフ 
卜にニ ー ズがある」という 状況 そ 
のものにあぐらをかいていても仕 
方がない。なんの問題意識を持つ 
ていない販売店も多いと 聞く。 中 
古ソフト業界は協力しあい、もつ 
とユ ー ザ—に中古ソフトの 適法性 
をアビ—ルしてほしい。 


そしてゲームメ I 力 I 、中古ソ 
フト業界共に、納得のいくゲ—ム 
ソフト流通構造の改革を、一刻も 
早く実現させて欲しいと願ぅばか 
りだ。 

また、ユーザ—の側も「売って 
るものを買つてどこが悪い」と開 
き直ってはならない。ゲ I ムが好 
きなら、ゲ—ムの将来について少 
しは考えても罰は当たらないだろ 
う。ユ—ザ—も中古 ソフト 問題の 
当事者の一人であるのだから。 


しかし、短いとはいえゲーム業 
界の歴史の中で、こういつた問題 
を解決するために動き出すには、 
いささか遅かつたのではないだろ 
うか。本や音楽 CD が中古品とし 
て流通している事実を考えれば、 
早い段階で枠組みを決めることも 
できただろう。そして、それを見 
越した流通形態を整え、お金の配 
分を話し合うこともできたに違い 
なぃ。 

時代の先端を行く業界の割には 
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シリーズといえば波動砲も忘れずに。 


溫ぽ二9メ日-ヵー:アィレムソフトゥェアエンジニアリング慰プレィステ-ション/価 


レイ中に何度もニヤリとさせられる 
ことだろぅ。なにげない敵の配置や 
地形バタ—ンからも、初代の気品あ 
る香りが漂つてくる。 

シリ—ズの象徴的存在である 自機 
レ—ザ—の美麗さも健在。意味もな 
くワインダ—させた貴方は御同輩。 
グロテスクな生物系とスチ—ムバン 
クな機械系が融合する「半機半獣」 
な敵キヤラのデザインに感涙。さら 
に『イメ—ジフアイト J や『 X マル 
チプライ』の素材なんかも見え隠れ 


ってホントどうし魔鐘(ましよう。 
このギャグが分かった人はオヤジ)。 

3ステ—ジではちやんと超巨大敵 
メカが登場する粋な計らい。そして 
初代へのオマ—ジユがより濃密にな 
る5ステ—ジあたりからゲ IV ^は結 
末に向けて|気にメルトダウン。烈 
火の勢いで激動の最終面に突入すれ 
ば、画面上に炸裂する内的宇宙&永 
劫回帰&光輝暗黒&性的隠喩なラデ 
ィカル•イメ—ジの連続 帯！ 君は 
見たか！俺は見た—•うう、凄す 
ぎて、う、生まれる〜。俺のゲ—ジ 
は MAXIMUM 、 擊つぜ放つぜ波 
動砲' 飛ぶぜ強いぜフォ I スだぜ！ 
そんな大興奮すること間違いなしの 
後半ステ—ジを体験するためにも、 
ただちに黙つて即プレイ！ 

……という訳でゲ—ム批評編集部 
にて「デルタ』を狂つたようにブレ 
イしていたところ、居合わせた連載 
陣の面々(がっぶ獅子丸氏•岡元建 
三氏•南敏久氏)がいつの間にかギ 
ヤラリ—として背後に立つているで 
はありませんか。みんな気になるん 
だね、やっぱり。 


平和島ミチロウ(へいわじま.みちろう) 
ゲ—ムライタ—兼 H セ詩人。この本が発売さ 
れる頃にはみんなドリ—ムキヤストで遊んで 
いるのかなあ。私は『紫炎龍 2 J 待ちですが。 
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<スには合わないんじゃない 
_?4_と思ぅ人がいるかも知れない 
心配 ご 無用ヤンチヤ丸！そ 
A な杞憂に BYEX2 BYDE! 
初代 『R • TYPE 』 が持つてい 
-る完成度に、ポリゴンとい 
藥現手法と新システムが上 
0き、絶妙なトライアング 
を_戒14^いるんですよ『デルタ』 
!多数存在する「初代 『R • T 

PEI ^^0 」 をきちんと理解し 

チ」上でバランス良く配合し、綺麗に 
丁寧に仕上げたよぅな印象。 よつ て、 
笑に良い塩梅なのである。 

1 なにはともあれ本作品は' 初代に 
一人に最優先にオススメした 
のある敵キヤラやシチユ 
W 多玫 i 昜 。7 


第十五弾 rR • TYPEzldii ? ルタ)」 ^ 



! 最終回參籲參鲁籲## 

ポポロクロイス物語 


基本コンセプトは確かゲ—ム発の 
アニメを紹介というあたりにあつた 
気もするが' 途中から性質が変わつ 
てしまつた「アニメがすごい!?」。 

今回のお題は、出発点に立ち返 
るということでアニメの良心、『ポ 
ポロクロイス物語』だ。 

ご存じの通り、ゲ—ムの『ボボ 
ロクロイス物語』は主人公のピエ 
トロ王子が母親を救うために旅に 
出るという RPG 。 初期の失敗を 
経て PS が起死回生した時期に発 
売された名作で、|見地味ながら 
も良質な内容が評価され、 72 万本 
を売り上げたそうだ。しかし、そ 
れは2年前の話。どうして今、ア 
ニメになつたのか。 

今回の冒険は、『ポポロ』が終わ 
つた後から始まる。ポポ ロクロイ 
ス王国に突然迷い込んできた女の 
子、ヒュウ。彼女の謎をメインに' 
ピエトロ王子とナルシアとの三角 


もぅ婿しくつて嬉しく 













ピエトロ王子と魔女のナルシア。動きがかわいい, 




イドさん(演•さとう珠緒)。真 
つ白なエプロンを SPAWN 風に 
ひるがえし、テキパキテキバキと 
部屋を片付けていきます(そして 
捨てられていくオレの宝物……)。 
気がつけば部屋の中はまるで引つ 
越してきた当時のような美しさ。 
ありがとうメイドさん—額に流 
れる汗をそつとぬぐい、彼女は I 
人朝日の向こうへと去つていつた 
のでした……ハッ”：夢だつたの 
!?と、相も変らず異臭を放つ部 
屋で一人うなだれる南サンなので 
ありました。 

ゲ—ムの方も夢のようなお話。 
最愛の母を亡くし墓石の前で泣き 
くずれていた主人公は突然現れた 
血車魔神斎(©変身忍者嵐)みた 
いなオッサンに拉致され見たこと 
もない大きな屋敷に連れ込まれま 
す。なんでも主人公の祖父か何か 
がスゴイ大金持ちで、自分がその 
現在の当主にあたるとか。そんな 
訳で貧乏学生から I 夜にして御主 
人様に成り上がつた主人公、そん 
な彼の下では3人のメイドさんが 
働いています。一人は魔神斎の娘 
の静奈。少々暗い感じの娘ですが、 


突然フロに乱入してチンコを握つ 
てきたり台所で性器丸出しで誘惑 
してきたりと怪しい動きを見せ始 
めます。他の二人は主人公の同級 
生。明るく元気な楓ちやんは学校 
でも主人公と仲良しこよしですが 
ライバルのおぼつちやまクンに付 
きまとわれて迷惑しちやつてま 
す。片や百合花ちやんは頭もよく 
プライドも高いナマイキ盛りなの 
に、魔神斎の陰謀にハメられてメ 
イドさせられております。以上ゴ 
ムまりのよぅなバイオツが共通点 
の3人娘ですが攻略法としてはと 
りあえず墓参りと夏祭りに誘つて 
やればもうドキドキのメロメロな 
のでぜひ皆様もお試しアレ。 



南敏久(みなみ.としひさ)……フリ—の造形助手&怪獣博士。最近扱うゲームが普通過ぎる！と獅子 
丸先生に怒られたので次は濃い目のヤツを探しときます。ところで映画『モ—タルコンバット 2 J は近年 
マレに見る大傑作。映画にはストーリ—など不要だという亊がわかりました。みんなも見ろ！ 
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:月 15日〜12 月 20日にかけては 
「メイド強化月間」とのことなの 
で(民明書房刊「メイド ー n 香港」 
より)、今回それにちなんで『彼 
女はメイド』を紹介いたします。 

彼女イナイ歴ン十年の南サン、 
当然の如く住み家は荒れ放題で 
す。部屋のアチコチで書籍の山 
(主にアサヒ芸能とテレビマガジ 
ン)やビデオテ—プ (3 倍でダビ 
ングしたエロビデオがギッシリ) 
が腐り出し、ナマケ心のみ大活躍 
中の南サンはもぅイヤ！とばか 
りにゴミの山(本人にとつては宝 
の山)の中に潜り込んでしまいま 
す……。 

と、そこに現れたのが我等がメ 


関係「未満」をスバイスにして物 
語は展開されるのだけれど、『ポポ 
口—グ』の宣伝にしては画面に制 
作者の愛が溢れ過ぎている。ノリ 
は往年の TV マンガだが、何だか 
よく分からない感情に揺れる子供 
達の心が、シナリオでも絵の演出 
からも' 丁寧に描かれている。 

聞けば、非常に時間をかけて作 
られた作品だとのこと。ゲ—ム会 
社ならではの余裕かもしれないが、 
今後も本腰を入れて作って欲しい 
ものだ。実は、このコ|ナ—も最 
終回。最後にこんなに「いとおし 
い」作品を紹介出来て良かった。 

(編集部松平) 
















匕ノススメ 乾坤一挪の最4冬、沿 


ゾコン伝道師スタパ紊藤の 


著十畫 E 箱！ ノ 


PROFILE 

スタパ斎藤 

(すたば•さいと 3) 

デビュー。 
幼少を極東の国日本の埼 
玉で過ごし、青年期を日 
の出ずる国日本の埼玉に 
て迎え、青春をアジアで 
最もカツコよい国である 
日本は埼玉で生き、現在 
は地震大国日本の埼玉に 
いる根本的な埼玉野郎。 



バソコンで楽しみたい人は要チェックな超^型コンピュ 


今回でこのコ—ナ I は最終回 
でありご臨終であり終焉なの 
で、最後くらいはゲ—ム雑誌に 
ふさわしい楽しい話題を提供し 
たぃ。 

楽しい話題、それはもちろん 
楽しくて楽しくてしようがねえ 
新型コンビユ—夕の話だ：！：す 
なわち M : 趣味や遊びを楽しむ 
ために作られた超小型コンピユ 
—夕、バイオ PCG — C 1 だ M 

このコンピユ—夕には CCD 
カメラが内蔵されていて、それ 
を使うと動画や静止画を自由自 
在に撮影できるわパノラマ写真 
も即作れるわで超楽しい H : あ 
まりの楽しさに心臓の鼓動が止 
まりそうだ n しかも撮影した 
それらの映像デ—夕をメールに 


-CIO し、かつてなかつたようなさま 181 
PCG - ざまな処理(パソコンにバーコ S 1 
^ I ド入り力—ドをかざすだけで 
ソフトが起動したりユ—ザ—の 
謹 動きに合わせて音楽を自動演奏 
高 したり)をやつてのける。そし 
帥 て、このエンタテイメント 性能 
私 が、バッグにすっぽり入るほど 
卜 y の超小型筐体に収まっているの 
0 だ。 

夕 小さいこと、高機能なこと、 

I そして何より「楽しめる」こと。 
パソコンの最新作だ。ソニ—の これらオイシソウな要素を全部 
バイオと言えば、従来のバソコ 取り込んだパソコンなんて、今 
ンにはなかつた「エンタテイメ までなかつた。というわけで現 
ント性」を強く打ち出したシリ 在、この C 1 は、店頭在庫がな 
—ズ。そのホビ—指向な味付け いほど爆発的に売れているの 
ゆえ' 世の中大不況だというの だ。なるほどやっぱりみんな、 

に爆発的に売れまくっている。 パソコンで遊びたかったんだ 
で、このマシン C 1 はどうか 〜、と思わせる状況。パソコン 
と言えば、バイオシリ—ズのエ で楽しみたい人は要チェックの 
ンタテイメント性が最も高まつ 一台だ。 

ているモデルなのだ。超小型ビ 
デオカメラ内蔵で、映像撮影を 
自由自在に楽しめる。さらにそ 


自動認識したり、ユ—ザ—の動 
きなどをバターン認識したり 
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http://www.mediagalaxy.co.jp/microdesign/index.html 
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_スリムノ ■卜 K ： 見る AV ] ンの醑 


スリムノート•ブームがパソコン市場を席巻している。薄くて軽い、デザイン重視 
のノートパソコン作りにメーカーも夢中である。しかし、市場に出てくる製品はど 
れも同じ形と仕様のものばかり…。果たして、スリムノートを使う必要性とはいっ 
たいなんなのか？そして、メーカーがスリムノートに偏重する理由とは？なぜ 
ハ°ソコン業界は同じものしか作れなくなるのか？ 

スリムノー トが作り出した新しい価値観/飛びついた人に聞くスリムノー トの満 
足度/スリムノー ト至上主義に便乗するメーカーの思惑/モバイラーを探せ！ 


パソコン購入の理由を探る他 


_マッキントッシュ®^ 


全世界で iMAC がデビューを飾った。透明感あるデザインと機 
能の融合で既存のユーザーはもちろん、新しい MAC ユーザーの 
開拓にも一役買っている。赤字から黒字へ、崩壊から再生へ、絶 
望から希望へ。アツプルとマッキントッシュはどこが変わりつつ 
あるのか？ 


ソフト&八ード批評、連載陣も絶好調！！ 



1 } 敵制 


編集•発行マイクロデザイン出版局 

〒 104-0043 東京都中央区湊2— 4—1 マイクログループビル 


募集のお 


マイクロデザインでは今、スタッフを募集しています。 

興味のある方は、お気軽にご応募ください。 

■勤務地：東京都中央区湊 配属：（株）マイク□デザイン出版局 

■業務内容：「ゲーム批評」「パソコン批評」ほか雑誌編集スタッフ/出版営業/ソフトウェア開発 
■募集形態：アルバイト（時給800円〜1600円)/契約社員(月給15万円〜30万円)/ 

一般社員(当社規定による） 

■勤務時間： 9 :30〜18:00 (出勤日数 • 時間は応相談） 

■休日：完全週休2日制■資格：高校卒業以上、28歳位まで 

■提出書類：①履歴書（顔写真付きで）②職務経歴書（書式自由）③志望動機 （400 字詰め原稿用紙3枚程度) 
■締切：平成11年1月末までに下記住所まで郵送（早期到着分から優先） 

■待遇：当社規定により、年齢、経験を加味 

■選考：書類選考の上、面接日を通知いたします応募先：〒104-〇043東京都中央区湊 2-4-1 MG ビル 
(株）マイク□デザイン出版局 「ゲーム批評」スタッフ募集係（担当 • 斎藤） 

※なお、応募書類は返却できませんので、あらかじめご了承ください。 


sm 





『トゥームレイダース j のヒロインの日本語表記が「レイラ」から「ララ」になるのは嫌だ。反対運 
玖岑先 動を起こそう。（東京都ュズミン） [120] 
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〇やあ。読者コーナー「日本沈没 
編」の スタ ートだよ。え、なんで 
「日本沈没」かって？来年は1 
999年。1999年といえば日 
本沈没でしょう。日本と共に沈没 
してプランクトン と共に マリアナ 
海溝でたゆたうことを夢見るバィ 
キング 松井です。 

◎アシスタントの並河です。パ/フ 
—くん人形プレゼントへの沢山の 
ご応募、どうもありがとうござい 
ました。 

〇そんなわけで愉快な読者コーナ 
丨の スタ ートです。最初の愉快な 
おハガキは……。 

★読者コ—ナ I の未曾有のつまら 
なさは、日常生活の排気音のよう 
なネタと、それに対する適当かつ 
無難な相槌によるものであり、マ 
ジでシャレにならないほど退屈で 
す。存在意義が見当たりません。 

(東京都 N I R •寿) 
◎いきなり手厳しいご意見です 
ね。(並河) 


〇うむ、まだまだ修行が足りないよ 
うだな。ところでセガが運営してい 
る インタ ーネット BBS でも「ゲ 
丨厶批評の読者コーナーはつまら 
ん」とか書き込まれていて驚き。こ 
れぞマルチメディア展開！(松井) 
◎マルチでもなんでもないです 
よ。(並河) 

★光栄がコーエーに名前を変え 
た。いいのか？ コーエ| で。 

(大阪府かどまじん DK ) 

◎カタカナにしたのは「親しみや 
すいイメージを持つてもらうた 
め」だそうですよ。(並河) 

〇それじゃあ「ゲー厶批評」も親 
しみやすいイメ^~ジを持つてもら 
うため、コーエー方式で改名しよ 
う。 「ゲ—ムヒヒヨ—」。 う一んソ 
フトで親しみやすい感じでかなり 
グーじゃない？(松井) 
◎間抜けな感じしかしませんよ。 
(並河) 

★「明日はいらない」のコ—ナ I 
で言ってることは本当ですか？ 



サイレンススズカの生き様に競走馬の 
悲しい這叩を見たよぅな s _ in — ナ— 
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談♦の砂足 

mm 


本来方向性は間違っていないのに、獅子丸先生のおかげで怪しい雑誌になりつつあるような" 
でもそこが魅力。（大阪府藤岡»—） 



(住所不明プ—ブ I ) 

〇それはともかく「明日はいらな 
い」ではなく「しらない」です。 
明日は要ります。ゲー厶業界なく 
なると我々路頭に迷います。勘弁 
して下さい。(松井) 
★『ゼルダの伝説時のオカリナ』 
の CM の稲森い 〇 みは、ゲ—ムの 
雰囲気とあんまりにもミスマッチ 
で、見てて思わず引いてしまいま 
した。皆さんはどぅ思いますか？ 
(土浦市ぽん太) 

〇俺はユースヶのオーバーなリア 
クションに引いた。(松井) 
◎皆さんは誰に出演してもらいた 
かったですか？(並河) 

〇俺はジヨビジヨバの六角くんだ 

な。(松井) 

◎私はゲイリー•オールドマンで 

す。(並河) 


□う一んそうだな一鈴木その子と 
クロマティかなぁ。(松平) 

♦やつぱ広末涼子。(古庄) 

◊やつぱ藤原紀香。(山内) 

■ボノボ族のカンジ(『パックマ 
ン』で遊ぶ猿のこと)。(小野塚) 
★「フアン シ— ララ」を再開して。 

(東京都ベガお) 
◎んなこと我々に言われても。 
(松井) 

★日本テレビで放映されているド 
ラマ『奇跡の人』のヒロインはゲ 
—ムクリエイタ—という設定なん 
ですが、その描写ぶりはツッコミ 
どころが多くて笑えます。デバッ 
グを女性|人で行つていて、バグ 
が見つかるとなぜかデバッガ—の 
彼女のミスとして怒鳴られます。 
似ているようなソフトが出るから 
といつて完成したソフトが発売中 


止になつたり、代わりの企 
画がその2，3日後に追い 
込みに入つていたりして、 

スゴいんだかスゴくないん 
だか。(東京都 T -20) 

〇今回のソフト批評で扱つ 
た 『ザ •ゲームメーカー』 
並みのボケ加減ですね。 

(並河) 

◎それにしてもゲームクリエイタ 
1がドラマになつて何故ゲー厶雑 
誌編集者はドラマにならんのだ？ 
映画「フライべートニフイアン J の 
ノルマンデイ上陸作戦シーンを凌 
駕 する ゲー厶批評編集部の凄惨な 
地獄絵図的日常をぜひドラマ化し 
てもらいたいよな。キヤステイン 
グは俺=金城武。(松井) 

〇 (. バカ？)。(並河) 

◎さて、前号の 

アン ケー トハガ 
キで「あなたの 
『秘密』はなんで 
すか？」と質問 
したところ、予 
想以上に愉快な 
秘密が集まった 


ので、せっかくだから一挙公開す 
るぜ！ (松井) 

★今34歳で、会社では部下もぉり 
それなりの立場にいるのですが、 
今でも TV ゲ—ム(ブレステ)に 
ハマつてプレイしていることで 
す。(鹿児島県口 —ル•プレ男) 
★実家が昔ラブホテルを経営して 
いた。(宮崎県ぶうか J 夕—ボ) 
★初恋の相手が「うる星やつら」 
のジャリテンだつたこと(当時は 
女のコだと思ってた . )。 

(東京都どつぼ) 
★「坊主」という職業を隠してイ 
ンタ—ネット上で暗躍しているこ 
と。 (北海道斉藤章道) 
★『たけしの挑戦状』『たけしの 
戦国風雲児』のどちらとも発売日 
に買ってしまった経験がある。自 
分でいうのもなんだが、バカなガ 










女性 ゲーマー 
救国戦線会議 


女性ゲーマーの憩いの広場 
素敵な出会いがあるかもね 
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い 

い 

い 
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あなたの「秘密』はなんですか9 


如热食' > 




##の♦&シ並河さん、 NHK の明石勇さん（アナウンサー）つてチェック済みですか？渋くつてステキです _ 

诙岑农 よ一ん。（新潟県しらぶ） [122] 


◎ここは女性ゲーマーならではの 
ご意見やゲ！ム観を取り上げるコ 
—ナーです。担当は並河でお送り 
いたします。 

★本屋のゲ—ム雑誌コ—ナ I に 
は' いつも若い男の子たちがいっ 
ぱい群がって立ち読みしている。 
その人垣をかきわけて「ゲ—ム批 
評」をつかみ、さつそぅとレジへ。 
男の子全員の視線の集中を浴びま 
す。快感〜。 

(愛知県秋元真理子) 
◎まずはその勇気に拍手を送りた 
いと思いますね。私も仕事柄、書 
店でゲーム雑誌を立ち読みするの 
ですが、気が付けば周りは男の子 
ばかりで妙に恥ずかしい気分にな 


つたりします。それと、ゲ—ム雑 
誌コ—ナーはなぜか男性向け H 雑 
誌コーナーの隣にあることが多い 
と思うんですが、いかがでしよう 
か"こればかりは改善していただ 
きたいですね。(並河) 

★ダメかなあ、ギヤルゲ—。選択 
肢は多い方がいいじゃん。私はセ 
ガサ タ— ンユ—ザ—だけど、ギヤ 
ルゲ—マシンで嫌だ、とか思った 
ことないけどなあ。嫌いな人はソ 
フトを買わなきやいいんだし。ギ 
■ ヤルゲ：彳が出る'からハ—^ f 買い 
たくないという意味が分からない 
です。そんなことで良いゲ^を 
見逃す方が損だと思う。 

(静岡県みや) 
◎まだまだ続くギヤルゲー論。み 
やさんが言うように、ギヤルゲ1 
が多く出るからといつてそのハー 
ド自体も敬遠されてしまうのはち 
よっと可哀想ですね。セガサター 
ン後期に、『バロック』や1レィ 
ディアン トシ ルバーガン』といつ 
た名作が出ているわけですし。た 
だし、あれほど多くのギヤルゲ！ 
一が出てしまうと、さすがのセガサ 
夕！ ンフリ ークの私も引いてしま 
〇たのも事実。要はバランスの問 


就老息^足 


『イライラ棒』はおもしろいです。でもゲ—ムが下手な人がやつたらつまらないかも。 


キだった。 (福岡県お時) 
★「のぞき」をやって見つかった。 
以来、その家の人とはギクシャク 
してし まつと る。 

(三重県ヤスヒモ) 
★「こんにちはマィコン」にノセ 
られて PC — 6 0 01 mkn を買 
つたこと。 

(京都府空条 HYO 太郎丨) 
★右側だとサマーソルトジャステ 
ィスが出ない。(千葉県テクノ棒) 
★たま〜に「予知夢」を見る。死 
んだ父も見てたみたいなので遺伝 
でしょぅ。(東京都ミレニアム) 
★友人に借りたサタ—ンのゲ—ム 
でフリスビ—したら折れた。 

(神奈川県佐藤良太) 
★某誌でアダルト小説の連載をし 
ています。 (東京都りあん) 
★あの「新明解ナム語辞典」を持 


ち 

'T- 


つている。 

(北海道サクヤ此花) 
★ここ数年、情報の大部 
分を「東スポ」から仕入 


が 

4)9] 

^ れている。 
i 粥 i 京都御心ボンバ丄 
瞞★実の父親が誰だかわかん 
凉〇¢9ない生まれだつたりする。 

(静岡県鈴木) 
★すごく嫌いな人が同じ仕事場に 
いて、その人のお茶に吸い殻の夕 
バコをひたしたり、死んだゴキブ 
リでお茶をかき混ぜたり、その人 
の歯ブラシで床を磨いてまた元の 
ところに戻したりしてました。 

(宮崎県ポンポン) 
★以前勤めていた会社のこと。公 
共工事の入札メンバ—にぅちの社 
が入り、 I 般で言ぅところの「談 
合」によつて決まつ 
た入札金額を書いた 
メモを役所内でなく 
し、その後ニユース 
で談合疑惑が発覚し 
て大問題となつたと 
いうことは「秘密」 

だ。 

(鹿児島県ぶんじ) 


SOJ 

県 

良 

奈 







前号 P . 61 の小野塚編集部員の「手芸をやってる女性なんて、こ 
の世に実在しないちのと思つてました J 発言に対し、青森県くり 
ころりん様から、お手製の手芸作品「ゲーム批評マスコッ KI が 
届きました。編集長 B 大喜びです。どうもありがとうございまし 
た。時に小野塚君、どうよ？ 「すいません。ポクの認識不足で 
した。くりころりん様を始めとする手芸愛好家のみなさまに土下 
座してお詫び申し上げます。手芸パンザイ！ j (小野塚） 




(奈良県まな） 

◎私もゾンビに襲われて打ち震 
えたい今日この頃です。（並河） 
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(広島県大塚恵子） 

〇 あったかそうなので選んでし 
まった。許せ（何を？）。（松井） 
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最近面白かつたゲームソフト 

一22号アンケートより一 
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談老の;^足 
欲賴 


あまりゲーム批評さんには関わりないのですが、カプコンさんにですね、いつになて 
『魔界村長』が出るのか尋ねてもらえませんか？（群馬県ないよ） 


たら 


次のページも読者コーナー 


題だと思ぅのですが、いかがでし 
ょぅか？(並河) 

★「子供の服は全部仕立てて、料 
理上手で、写真を撮るのが上手な、 
やさしいお母さん」だと誤解され 
てます。本当の私は「いいかげん 
でゲ—ムやィンタ—ネットで夜更 
かしするデジタルの好きな女」な 
んです。子育ては片手間。 

(宮城県リ—) 
◎ゲームをやつていることを秘密 
にしている主婦ゲ—マーは意外と 
多かったです。(並河) 


緣 




(宮城県洸岡紗希) 


就者の^^足 

葦花 


★本気で秘密を告白する人などい 
るのでしようか？ 個人的に期待 
しちやうのは「実は目玉が3つあ 
ります」とか「前世はム—の戦士 
でした」とか、怪しいハガキが殺 
到して混乱することです(笑 a 
(茨城県妖怪出魂) 
★強いて言えば目が3つある こと 
でしようか。(神奈川県猿山リム) 
★前世はアトランティスの戦士で 
した。(熊本県寺岡正貴) 

◎人はいろんな秘密を隠して生き 
ているんですね。(並河) 


〇 そして 最も多かった秘密は「実 
は 『ト ゥル ー•ラブ•ストーリー』 
のフアン」といぅもの。総勢12人 
くらい。何故みんなトゥル ラーで 
あることを秘密にする？(松井) 

◎今年度年最後の読者コーナーは 
これにて終了です。来年もゲーム 
批評を よろしく お願い申し上げま 
す。(並河) 

0 来年は1999年。 ファラオが 
復活する頃にまたお会いしましょ 
ぅ。(松井) 
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r ハツケンロ—ダ—』、 
そのアンニュイな調べ 


傷つき、屈折してはいるが、強 
くて優しい心を持った少年。黒煙 
に覆われた、灰色の雨の降る世界。 
ゆっくりと、厳かに流れる音楽。 
秀逸なムービー、可愛いキャラデ 
ザィン、木炭調の美しいグラフィ 
ック。 

キャラクター良し、世界設定良 
し、ビジュアル良し。 
これで演出やシナリ 
才と戦闘シーンさえ 
もぅ少し良ければね 
•••。結果から言ぅと、 

『バッケンロ丨ダ — 』 

は、とても残念なゲ 
—厶、だつた。 

『バッケンローダ 


1』は、 ゲ ー 厶システム としては 
『タクティクスオウガ』や 『FF 
T 』 と同じ王道 SRPG だ。 恐光 
症により妹をなくした主人公ルシ 
アンは、恐光症の原因である重水 
処理施設やそれを造った世界を激 
しく憎む。やり場のない怒りを持 
て余したルシアンは、ある日世間 
知らずな少女キャロルと出会い、 
重水処理施設の最高責任者である 
剣帝デュレンに会ぅために旅を始 
める。 といぅ ストー リ ー で始まる 
の だが、 僕は途中まで、なかなか 
この ゲ ー 厶に 感情移入ができなく 
て、ちつとも面白くなかつた。感 
情移入出来なかった理由は大きく 
分けて三つある。一つ目は、演出 
やシナリオ(特に会話)のまずさ 
だ。 章の節目で、歌姫 ベルベット 
によるストーリー 説明があるの だ 


読者のみなさま、こんにちは 
そろそろ年末発売のゲ—ムを遊ん 
でる頃でしょうか？ 担当として 
は、読者批評のベ—ジが真っ白、 
という夢を見てしまいまして、お 
ちおちゲ—ムも遊べなかつたりし 
ますが。でも、最近の「分厚い本」 
は大体読んでたりして。京棰堂ど 
うしちゃったかなあ。閑話休題。 
それでは読者ニヨル批評ノぺ—ジ、 
始まります。 



1 謹ニヨル批評 V へ—ジ 


読者だか5見えることもあるし、読者にしか見えないこともある。 
だから「読者二 m ル批評 J なのです。 

今回も、読者の新鮮な視点による批評がいつぱいです。 



が、ここで言葉だけを並べられて 
も、ふ一ん、へ一え、で終わって 
しまい、特に感慨は残らないし、 
第一言葉が足りていない。また、 
キャラクター 同士の会話の内容が 
貧しく、量が少ない。会話は主に、 
スト ーリーに閨するものだけで終 
わつ てし まう し、それすらも スト 
1リー説明としては不十分なもの 
だ。それに、遊びの会話がほとん 
どないので、感情移入はなかなか 
できない。要するに、 スト ーリー 
性重視でないとおもしろくないゲ 
1ム構造をしているくせに、 テキ 
ストの 絶対量がまったく足りてい 
ないのだ。あと、初めての都市に 
着くと、 お約束のように都市 厶1 
ビ ーを流すことに何の必然性も動 
機 づけ もないので、 厶1ビ ーを見 
たあとで「だから何？」という気 















メーカー ••エニックス/機種••プレイステーション/価格：¥6,800/発売日：_98年7月30日 






夫に富んでいる。この部分だけを 
取り出しても、充分ゲー厶として 
成立しそうだ。 

戦闘が楽しくて、アイテ厶クリ 
エーションも楽しい。映像や音楽 
のクオリティも他のゲー厶に引け 
をとらない。だつたら、文句のつ 
けようがなさそうなものだが、 
『セカンド ストー リ ー』 には致命 
的な欠点がある。 

スト ーリーと 演出がつまらない。 

主人公は2人、サブ主人公は10 
人もいて、それぞれの背景と冒険 
の理由を持つている。それはいい 
のだけれど、どうも1人1人のキ 
ヤラクターを説明しようとしすぎ 
て、 ストー リ I 部分が冗長に なつ 
てし まつて いる。その上、肝心の 
メイン ストー リーが 見えにくい。 


ころで追伸に書いてあった「ベタ 
な洋楽由来ネ—ミングからの分析」 
も面白かったので、またいろいろ 
送ってきて下さいな。 

『スタ— T シャンセカンドスト—リ 

丄には一蜃懸シナ：^を！ 

なんというか、厶ツカしいゲー 
厶だった。ゲー厶の難易度が高い、 
というわけではない。決して易し 
くはないが、これょり難しいゲー 
厶ならいくらでもある。 

戦闘はおもしろかった。戦闘は 
たるくないし、魔法や技の演出は 
派手にもかかわらず、むだにアニ 
メーションに時間をかけていな 
い。マヒや石化など敵の特殊攻撃 
にすぐ全滅してしまうのも、それ 
なりに緊張感がある。 

アィテムク • U エーシ 
ョンは前作ょり数段、 

凝った作りになってい 
て、武器防具、役立つ 
アィテムのみならず、 

偽札や偽造証書がつく 
れたり、仲間の書いた 
本が出版できたり、と 
ニヤリとするようなェ 


分になる。厶1ビーにキヤラのセ 
リフを入れるなりなんなりすれば 
この気分は多少は解消できただろ 
うに。しかし、この ゲー厶 を致命 
的に損なっているのは、何といつ 
ても「シナリオの短 さ」 である。 
ストーリーに分岐はなく一本道で 
(僕が気付かなかっただけかもし 
れないが)時間にすると大体9時 
間程度でクリアできてしまうの 
だ。これは、 『 FFT 』 の6分の 
1、『タクティクスオウガ J の 
3分の1から4分の1の時間であ 
る(筆者比)。ようやくキヤラや 
ストーリーに没入し始めた頃に、 
とつとと終わつてしまうのだ。 

感情移入できなかった二つ目の 
理由は、戦闘のあまりの易しさ、 
理不尽さであり、三つ目は、素晴 
らしく綺麗な厶丨ビーやベタ絵 
と、粗く汚いポリゴンやクォータ 
—ビユー画面との差の激しさであ 
る。が、欠点ばかりをあげつらう 
のはこの辺でやめにしよう。とこ 
ろで、章の節目で展開されるべル 
ベットの ストーリー 説明は、これ 
だけでは退屈な代物だ。だが、こ 
こに木炭(クレヨン？)調の絵に 


よる 回想シ^~ンが挿入されると、 
いきなりキャラが立ち始めて、魅 
力的なシーンに変身するのであ 
る。冒頭で述べた通り、キャラ設 
定や物語設定自体はかなり魅力的 
で良いものだと思う。つまり、こ 
のゲー厶、潜在的にはかなりのパ 
ワーを秘めているとは思うのだ 
が、残念ながら演出やシナリオが 
それらを ほとんど生かすことなし 
に終わってしまっているのだ。こ 
れでは「作り込まれていないゲ I 
厶」の感は拭えない。 

エリック •サティ「3つの ジム 
ノぺディ.第三番」が会話の30 
M として流れるゲー厶、『バ ッケ 
ンローダー』。それは、この曲と 
同じように、美しくも、どこかい 
びつに歪んだ、物悲しさの漂うゲ 
—厶、だった。 

(福岡県ボンジョルノ さとう) 

^ ^ilo 

『バッケンロ—ダ—』はハ—ド 
の境目という発売時期の関係上、 
どうにも時間が足りなかったこと 
が歯がゆそうなゲ—ムでした。と 










セガ〜。ソニックとナイツ、好きだ 
しやったけど長続きしなかった。 
時間制限有りと面セレ無しはマジ痛 
いんで勘弁して下さい。 

ちなみに私が過去一番やり込んだ& 
惚れちゃったアクションゲームは、 
ファミコンの「悪魔城すぺしゃる 
ぼくドラキュラくん J です。 


ゲーム批評、^ 5 ) が好きで買ってま 
す。なんてゆ一か、がいない号 
はいらないデス 。 A 



よいアシッド 感！ 巧みにスケー 
ルを隠蔽され た 人間全滅 描写で 突 
き放しておいて、乳首を勃起アン 
ド突進してくる御主人様のカット 
なんかで、トランスは頂点へ！ 
にくい！ こんなのちよつとなか 


. だのに、これらテキストの 

「飛び」を、中途半端にまとまりの 
あるシミ ユレ ーシ ョン部分が、減 
殺してしまつている感があります。 
その辺だけ本当に惜しい。とは言 
ぇ、中古市場を眺めての、不良債 
権持つてる気分もまだまだ楽しい 
買つて良かつた、期待通りのソフ 
卜です。 (« 足都上田ハジメ) 


ゲ—ム 
ですよね 


自体が面白いソフトで、毎 
回楽しませてくれる NEC 
ィンタ ーチヤネルさん。 
『ブラック/マトリクス』 

も速攻ゲットでした。ただ、 
クリアした 今は、大変惜し 
い作品だな、というのが正 
直なところです。 

このゲー厶の良さは、 

ちよつと分かりづらく、マーケッ 
卜的な話以外で、正当に評価され 
ているか気になります。劇中の人 
物や物語はすべて言葉で語られて 
いるのですが、そこに整合性がま 
るで見えないので、理解し ようと 
すれば、厶ダに ィラつ くだけで苦 
痛なのです。けどそこを堪えて、 
それらが、実は引つかけだという 
ことに、ここの言葉は、すべて、 
意味を排した散文なのだと気づき 
さえ すれば、とたんにこの作品は、 
思いがけない神髄を輝かせ、迫っ 
てきます。 

ポストモダーン！背徳だの異 
端だのというワードが野放図に散 
らばる中、嚙み合わせないように 
配置された、実力派声優の職業的 
シヤウトが、いや増しにする心地 


ストーリー に意味がなくても、 
全体としての整合性がなくても、 
演出がうまければその シーン 、そ 
の シーン ごとに引つ張つていくこ 
ともで きる はずである。それもな 
かった。三頭身キャ ラクター が歩 
いたり、笑つたり、 セリフを しや 
べったり、といった SFC 時代の 
演出ばかりがひたすら続く。 

ただ、わたしがこの シリー ズに望 
むのは、演出を派手にしてほしいと 
いうことではない。むしろ ストー リ 
I をそぎ落としてほしいのだ。 

プレイヤーはスキルポイントを 
上げるために戦闘し、アイテムク 
リエーションをしたいがためにゲ 
1厶を先に進めるのだ。それほど 
アイテムクリエーションはおもし 
ろいのだ。だから、 ストー リ ー や 
演出よりそっちを重視してほしか 
った。もっと自由度を上げて「次 
の町に行って、新しいアイテムを 
作る ぜ！」 という意識に燃ぇられ 
るようなゲー厶を作ってほしかっ 
たのだ。複雑なシナリオではなく、 
単純明快なシナリオの方がアイテ 
厶収集根性に火がつく。 

. と思つたら、このゲー厶に 


は『アストロノーカ』の体験版が 
ついていた。 

「そうそう、こんなゲー厶だ 
よ！」と思つて、ついゲー厶店に 
行つて買つてしまつた。そこまで 
見越して、こういう スト ーリーに 
したのなら、逆にすごいと思つて 
しまうのだけど。 

(静岡県伊川まりあ) 

^^ゲ■ム性と_ 

スト — リ — の jggggi 

『スタ—才—シャンセカンドス 
卜—リ I 』 は、夏のメジャ— RP 
G といつた扱いをされていました 
が' 実のところ非常にマニアック 
な作品でした。『アストロノ —力』 
は正反対で、マニアックな法則が 
あるく せに、非常に飲み込みやす 
いというか。対比してみると不思 
議です。 『 S 02』 に関しては、と 

りあえず三点リ—ダ I (.) の 

処理だけは、どうにかしてもらえ 
ると助かります。 

ヲラック\マトリクス』 
レポ—卜 

内容がどうこうより、その存在 










各コ-ナ，へのお便り、醮は 

〒10小0043東京都中央区 
湊 2-4-1 MG ビル 
(株）マイクロデザイン出版局 
『隔月刊ゲーム批評」編集部 
読者コーナー係まで 


次回締切は 

1月5日 (消印有効) です0 


破格の_者3_ナ^ 1 " 



欲しいし、面白いものを見たい、 
遊びたいと思う。 

(大阪府中植智恵子) 

ゲ—ムの i — 
とは何か 

任天堂という会社の現在のポジ 
ションを考えた場合、どうしても 
「ゴ|イングマイウェイ」というこ 
とになるのでしよう。キ—ワ I ド 
は「原点回帰」なんですよね' や 
つばり。任天堂の答えは『ゼルダ 
の伝説時のオカリナ』なのでし 
ようか。 


さて、このコ—ナ I は長文 (1 
000 S 1 200文字)の投稿 • 
批評を常時募集しています。ふる 
つてご応募下さいませ。 


確か前に某切ないゲ—ムの投稿 
もして下さつた方ですよね。 イン 
チャネゥォッチャ—だつたんです 
か。一応補足しておきますと、『ブ 
ラック/マトリクス』は、再販し 
ないということで発売された SR 
PG で、一時期中古価格が高騰し 
たゲ—ムです(やおい有りという 
ことでも話題になつてたな)。その 
後再販され、価格も現在は落ち着 
いているようですが、プレイ後感 
も市場の動き方も不思議なゲ—ム 
ですよね。 SL G 部分は結構遊べ 
たりし ますし。 

私がロクヨンを 
好きな理由(わけ) 

NINT E N D 064は確かにソ 
フト数が少ないが、私には十分だ。 
働くようになると、やはり学生の 
頃とは違い、ゲー厶をやる時間も 
気力もなくなつてくる。特に RP 
G などまつたくやる気が起こらな 
い。あれほど寝食も忘れて熱中し 
たというのに……。 

15分単位で切り上げられるよう 
なレースゲー厶やアクション、パ 
ズル等、今まであまり見向きもし 


なかつ 
たジャ 
ンルの 
ゲー厶 
ばかり 
するょ 
うにな 
り、自 
分でも 
驚いて 
いる。 

だが、考ぇてみれば 「 TV ゲー 
厶」というものをやり始めた初期 
の頃に戻つたょうな気がする。い 
わゆる原点回帰というやつか。 

ぁれはそう、 SFC 時代の晚期 
だつただろうか。私は一時期、立 
て続けにハズレ RPG (雑誌での 
評価は悪くなかつたのだが)を3 
本連続で買つてしまい、 RPG ど 
ころかゲー厶自体にうんざりして 
しまつた事がぁつた。 

「もうゲー厶なんかやめやめ、 
こんなことやつてる場合じやね一 
よ、まつたくふざけんな」 

と思つたものだ。そしてしばらく 
の間、本当にゲー厶をしなくなつ 
てしまつた。 


しかし、 

「そんなことないよ、面白いのもま 
だまだあるんだよ」 

と気付かせてくれたのが、『マリオ 
64』であり『スターフォックス64』 
であり、その多くが64の、任天堂 
のソフトだつたのだ。特に、『スタ 
丨フォックス64』と0 6の『ポケ 
モン』！あんなにわくわくニコ 
ニコさせてくれたゲー厶はなかつ 
た。そして、なぜかとても懐かし 
かつた。おおげさだけど、子供の 
頃の気持ちというか感覚を私に思 
い出させてくれたソフトだ。 

任天堂びいきの私は、プレステ 
に標準機の座を奪われたことと、 
世間どころかまわりの友人達にも 
64の良さが分かつてもらえないこ 
とで、一時期ずいぶんいらだつた。 

けれども今はもう、64に標準機 
になつてもらいたいとは思わな 
い。売れようが売れまいが、我が 
道を行くハードであつてほしいと 
願う。 

私はゲームを、楽しいおもちや 
であると同時に、映画や漫画と同 
じ総合芸術でもありうると考えて 
いる。だから、いいものを I ' J つて 


千葉県 64を 普及 させよぅ 
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『ゲ■ム批两』の編集方針 


ゲームを批評するとは、どういうことなのでしょうか。 

数多く出版されるゲーム誌は、メーカーとの深い結びつきのために、 
ゲームソフトを公正に表現することが難しい状況にあります。 
私たちは、『ゲーム批評』を発刊するにあたつての指針を 
以下のように定めました。 

•広告を入れないことで、各メーカーとの距離を公正に保ち、 

『ちょうちん記事』に類する原稿は掲載しない。 

•ゲームソフトを、『商品』（企業力が評価を左右する)として 
よりも、『作品』(制作者の優劣が評価を決める)としての立場 
をより重視する。 

•批評は、ゲームソフトを数時間プレイしただけで点数をつ 
ける、といったやりかたではなく、ソフトを終わらせ、制作 
者の意図を読み取る努力を前提とする。 

•批評 I 丈感想文でも中傷でもなく、建設的な考えのもとに行う。 

•批評は、主観に負うものなので、ひとりよがりになりがちだ 
が、広い視野を持ちその作品の状況を把握し行う努力をする。 

•批評にとりあげるソフトは、編集部がなんらかの価値あるソ 
フトと判断したものに限定する。 

•評者および編集部は、ソフト批評に責任を取り、事実誤認に 
ついてはすみやかにメーカーおよびユーザーへの謝罪を行う。 

だが、意見の相違については、納得いく回答が得られるまで、 

意見を撤回しない。 


上記の方針のすべてを完璧に実現するには、 
私たちは力不足かもしれません。 

しかし、ゲームという文化の健全な成長のために、 
私たちは努力しています。 

そのための『ゲーム批評』なのです。 


ゲーム批評編集部 
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い 

書店（帳合）印 


版元：マイクロデザイン出版局 

TEL 03-3206- 1641 / FAX 03-3551-1 208 

お名前 

ご住所〒 

TEL ( ) 

ゲーム批評 VoL ( ) 

Vol .3~13 738円' Vol . l 4 760円' Vol .16 〜780円 （ Vol . l 6〜税込み価格です） 

各 冊 

ゲーム批評総集編 （ ）年 （） 半期 

96年上半期 • 下半期各1437円、97年上半期1400円 

各 冊 

飯野賢治の本 

728円 

冊」 1 

^読者あっての本ですから 

750円 

冊 

DIABLO ART GUIDE BOOK 

2000円 

冊 

RESEARCH ON BIOHAZARD 2 -final edition - 

2400円 

m] 

電脳戦機ノ ^ーチヤロンオラトリオ■タングラム ULTIMATE MISSION 

1410円 

冊 


ゲーム批評 11 月号表紙 
テレフォンカード （30 名） 
北海道 川端啓嗣 
永沼洋 
古関章 
相野台優 
綾川賁之 
小野彰子 
田卷航 
松岡まゆみ 


ゲーム雄 fpi omm プレゼント当遥奮鼸表！！ 

野— :愛知県 

伊波紀明：愛知県 


宮城県 

山形県 

茨城県 

栃木県 

群馬県 

埼玉県 

千葉県 


東京都 

東京都 

神奈川県 

神奈川県 

長野県 

窠山県 

岐阜県 

愛知県 

愛知県 


斎藤陽子 
田部航 
中村ちづる 
森合索 
小南仁美 
尾野靖幸 
戸崎一郎 
祢津洋志 
白岩左紀 
池田宏之 


滋賀県藤田哲 
大阪府米本孝 
大阪府乾利尚 


兵庫県 

島根県 

岡山県 

岡山県 

徳島県 

愛媛県 

福岡県 


北野義弘 

沙村難 

鳥越智 

光元修策 

森谷遥 

宇高潤 

城戸裕 


福岡県 
沖網県 


r アストロノーカ j 
バプー人形 （ io 名） 
宮城県 加納麗子 


埼玉県 

千葉県 

千葉県 

新潟県 


野崎久和 
若林のりこ 
鈴木重倫 
南均 


< Vol .3> , 95- 

■特集1「次世代機 


パックナンバーの2案内 


育山竜司 

宮川桂 
野崎玲子 
山田道 
鹿児島県小西力 
* 当選品の発送は12月20日迄に 
終了しております。未着の方は 
編集部にご連絡下さい。ただし、 
•99 年1月末日を過ぎてからのお 
申し出は無効となりますのでご 
注意下さい …一 


兵庫県 

大阪府 


さい。（担当：並河） 


4月*75円腿） 


信プレイステーションほか■特集2「ゲームスクールの実態」 

<Vol.4>i95 7 月発行 776 円 mid 

■特集1「帝王任天堂の悲哀と栄光」參ウルトラ64はすべてを凌駕できる 
のか？ ■特集2「確信！！シミュレーションゲーム」 

く Vol.5>’95 9 月新？ 775 円腿） 

■特集1「新世代ゲームの葛藤」•アークザラッドは：新世代 RPG の 
扉を開けたのかほか■特集2「ゲームの批評とは何か」 

<Vol.6> , 95 11 月斯 775 R 腿） 

■特集1「衝撃、キャラクターゲーム」•魔法騎士レイアースキャラクターゲ 
ームにおける新しい道標ほか■特集2「裏ソフトの『濃密』な生態」 

<Vol.7>*96 1 月発行 775 円腿） 

■特集1 「 RPG の本質とは何か」•ドラゴンクエスト VI RPG 最高峰の説 
得力ほか集2「決着!？サターン vsPS 」 

<Vol . 日 >.963 月 16»775« (MZd 

■特集1「スクウェア幻想の真実」 ♦ FFVIIPS 参入の衝擊！ほか■特集2 
「今が旬の制作者たち」 

<VoL9>.96 5 月 * R77S 円 mid 

■特集1「胎動…アドベンチャー」參バイオハザード体験する「恐怖」の 
可能性ほか W # 集2「ユーザーとメーカー存在の示すもの」 

CVOI.10V967 月発行 775 円 

■特集1「ゲームは誰が作っているのか」參私たちは誰を評価すればいい 
のかほか■特集2「徹底！シューティングゲーム」 

<Vol.n>- 969 月断 775 円 ㈱ a) 

■特集1「どこまで出来る!? NINTEND 064」 # N 64発売が意味するもの 
ほか■特集2「デザインするゲームたち J 

<VpI.12>'96 11 月断 775 円（船） 

顯寺集1「注目メーカー全特集」 

♦カプコン〜完璧を目指す華やかな格闘帝国ほか•クリエイター原体 
験横井軍平，特別対談ナイツスタッフ x 本誌編集長 

<VoU3>-97 1 月発行 775 円 

■4# 集1「今のゲームっておもしろいのかよ」 

#ゲーム離れが囁かれる現状とは!？ほか•クリエイター原体験亙重 
郎•告発！美少女ゲーム業界 

<Vol.M>974 月新 798 円観） 

•カッコワルイがカッコイイ時代の到来ほか.クリエイター原体験 
安田朗 • 特別企画「業界に広がる波紋」 


Vol . l • Vol .2. VoU 5 は品切れです 


<VoU 6>，97 9月斯 78 OT 搬） 

■特集1「ギャルゲー、賛否両論!?」•ギャルゲー'; B 恶の現状ほか.ク 
リエイター原体験齋藤晃•特別企画ゲーム制作者たちの現場!？ 

<VoU フ >.9711月発行 780 R (脱） 

■特集1「格翮ゲーム、飽きねぇか？」•かげりの見えてきた格闘ゲーム 
ブームほか•クリエイター原体験面部博之 

< VoU 8> , 98 1月新 780 P 3 撇） 

■特集1「ゲーム業界、ここがカツコわるい!?」•ゲーム、メーカー、ク 
リエイター、マスコミのカツコ悪いことほか 

< VoU 9> B 8 3月斯 780 R (脱） 

■特別特集「一冊丸ごと、ソフト批評!!」 

參 ABEaGOGO 、 グランディア、チョコボの不思議なダンジョンほ 
か•クリエイター原体験百田郁夫.検証、ボケモン亊件の真相 

< Vok 20>，98 5 月新78 0 R (脱） 

■特集1「売れるゲーム、売れないゲーム」 

• 『七つ風の島物語. 5 が映し出す業界の歪んだ現実ほか■特集2「中古 
ソフト販売は悪か？」 

く VoJ *21 >'98 7月新 780 R 撇） 

■特集1「それじゃ、ゲームの面白さってなに？」 

•スクウェアの台頭、任天堂の苦悩ほか■特集2「今、ゲームマスコミ 
に求められているもの」新連載「ゲーム業界、明日は知らない。」 

< Vol ^2> , 98 7780 R (md 

W # 集1「さようなら、セガサターン」 

•サターンは何故負けたのか、特別袋とじほか■特集2「徹底！パズル 
ゲーム大特集!」特別企画大槻ケンヂ「ゲーム歴三年目にして今思う」 

11111780丹(税込） 

■特集1 

r 来るか!？ NINTEND064J 

•異色組織、マリーガルの目指すもの他 

■特集 2 「通信 ゲームつてど 5 なんだ 7J 

特別企画大槻ケンヂ「ゲーム歴三年目にして今思う J 第二弾 
クリエイターの原体験小松千佐子氏 



別巻飯野賢治の本’96 9月発行764円(税込） 


ての本ですから’97 4月発行788円(税込） 


別巻 DIABLO ART GUIDE BOOK "97 9 月発行2100円(卿 


別巻 RESEARCH ON BIOHAZARD 2 -final edition - "98 9 月発行2520円(細 


別巻電脳戦機パーチャロンオ 
ULTIMATE MISSION .98 


※現在、バックナンパーの直版は行つておりません。書 
店のみの取り扱いとなります。御注文の際は右記の注文 
書に号数.注文数.住所.氏名.電話番号をご記入の 
上、お近くの書店にお申し込み下さい。(コピ I 可) 


|^ TA 0 | 【お詫と耵正】 前号に おきまして 以下の誤りが ございました。 読者及び関係者の方々にご迷惑を おかけした ことを深くお詫びするとともに、 
I ししで訂正 させていただきます。 # P 26:4 段、 4 L 目、「100 まんボル ト」— 「10まんボルト」 籲卩アア： [ TANARUSj の価格、「¥8,800」 — 「¥5,600」 
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編集部ニュース 

讓部松^、秋の東京ゲームショウのゲーム雑認啦 t 『ストゼロ 3 j 大会に出場したところ、 
「週刊ファミ通 J と「_セガサターン（当時)」の人間がゲーム批評の悪口を言つてし、たの 
を耳にする。編集部小野塚が「なんで言い返さなかつたんですか？ j と尋ねると「なんかブ 
ン〇ン丸ってケンカ強そうだったから J とへタレ発言。ダメじやん （ by すらつと茶)〇 
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ゲーム批評 VOL 24 
第6卷第1号通巻第34号 
1999年1月1日発行 
定晒780円保 
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発行人武内静夫 
編集人小泉俊昭 
編集長斎藤亜弓 
副編集長古庄浩二 
編集部松井真 
山内智和 
松平しの 
小野塚謙太 
並河美樹 
ァ-トディレクション石井敏昭 
デザイン金子健 
亀尾裕次 
田中しおり 
田中一徳 
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次回 

「隔月刊ゲ•ム批評 3 月号 j は 
2月3日発売予定 


キャラ。『アンパンマン』が戦隊物にな 
つた(よぅな)『たこやきマントマン』 
とか、ここのところ勢いをなくした深夜 
ょり朝の帯の方が絶対深いって。(松平) 

H 丨厶で遊ぶ猿、ボノボ族の「カン 
ジ」を TV で見た。なんと『パッ 
クマン』をプレィするのだ。面をクリア 
すれば喜ぶし、モンスターに食われると 
頭を抱える。魂が震えました。(小野塚) 

m の号が書店に並ぶ頃には、 DC や 
ゼルダで、読者の皆様はゲー厶三 
眛の日々を送つていることでしょぅ。感 
想などお待ちしてます。 (並河) 


か最後の方でフラグ 
立つんですよね。不 
思議だなあ。(古庄) 

年の個人的映画 
CE ベスト U は「フ 
エイス/オフ」「スタ 
丨シップ•トゥルー 
パーズ」「プライべ一 
卜•ライアン」「ブレード/刀」「ウイツ 
カーマン」「ヴァンパイア/最期の聖戦」 
「ブレーキ•ダウン」「バニシング•サブ 
ウヱイ」 「 CUBE 」 「ブギ1ナイツ 」 「H 
ANAIBI 」 かな。(バイキング松井) 
【■■111 J め切りも近いある日の朝、地元の京 
til 都の友人が何の前触れもなく「家で 
てきた一」と大荷物抱えて転がり込んで 
きた。寝ぼけた頭で話を聞いてみると、 
東京で働くとのこと。怖くてどこに住む 
つもりなのかは聞けませんでした。(山内) 
めて個人的に幼児アニメが熱い。 
シュールな スト ーリー、独創的な 


M 編集部か6- 

O pll ンダーサプライズというおもちや 
&一3の入つたチョコがあります。イタ 

〇 リア産で中のおもちやのセンスもかなり 
イイ感じ。すつかりブ^~厶になつてしま 
mi つたのでご存じの方も多いと思います 
F が、これにハマつてもうダメーズ(悪趣 
味単行本参照)の仲間入り。家にはダブ 
I つたおもちやとチョコがゴロゴロしてま 

S す。ちなみに、増刊の「アニメ批評」は 
かなり力作になつておりますので、読者 
0 Jj のみな さま ぜひそちらもチェックしてみ 
て下さい！!: (斎藤) 
も変わつてしまいます。みなさん 
ことし もいいゲ ー厶 遊びました 

T か？さて今回発売前のソフトを遊びま 

I したが、困つたのが詰まつたとき。ヒン 
卜聞こうにも誰も遊んでいる訳もなく、 
[ 何年ぶりかの「全マップ走破、全村人話 
E しかけ」をしました。こういう時、なぜ 



•メーカーのみなさまへ：事実誤認については、すみやかに謝罪いたします。 

また、意見の相違、本誌批評に対する反論などございましたら、御一報ください。 


画 





第 4 話「発売中止ゲーム水子供養」 
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★巻末 カラ— まんが、読んでると胃に穴が あくぐ らい笑えます。代〇木の就職率は知ってて入学したんですが、やっぱり就職は難しいスね—。(東京都のうぶる芥) 

だ^0フロム A 買いなさいフロム A ! (獅子丸先生) 
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『明日はしらない。』に対する意見を大募集！ 

採用された方には「がっぷちゃんと獅子丸先生の直筆テレカ」をプレゼントします 



ま"冬、フぃ、フトコでも 
さ芎がヒ土 fefe な" 
3:/ o ^ ty も^孓ん 



★11月号で文句の意見が出ていたけど、そんなんに負けてこのマンガをなくすなんて俺は許さん！楽しみにしてんだから' 長く続けるよぅに……。(新潟県シユガ ー) 

あの—そろそろカンベンして頂けないでしょぅかVさいと—様(獅子丸先生) 
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さらに世紀末感が加速する激動の第5話につづく。 
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◎みんなの力で『スベ—スフアンタジ—ゾ—ン』を復活させよ_つ！おハカキ待つてます。 
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刊 


ク^坩評 


3月号 MARCH 



_ ドリ-ムキャスト動 ! m 

ついに発売された大注目の新八ード、ドリームキャスト。発売ソフト批 
評、関係者インタビュー、業界•メディアの反応、流通現状レポート、 
ユーザーの声など、発売後の同八ードの動向を様々な視点から徹底考察。 
ドリームキャストの真実を探る。 

_ミジツク WS ダ-ムミ2■ジツ爆® 


『パラッバラッパー』から『ビートマニア』『ダンスダンスレポリューシヨ 
ン』まで、音楽がメインのミュージックゲームの特集。その他、ゲームに 
関する音楽ち引つ<るめて大特集だ！ 


その他、ソフト批評 （SONIC ADVENTURE/BLUE ST I 
NGER / ユーラシアエクスプレス殺人事件/ポポローグ/チョコボの不 
思讓なダンジョン2/玉繭物語/ボケットダンジョン/ゼルダの伝説時の 
オカリナ/ジョジョの奇妙な冒険ほか)、連載陣も絶好調！！ 


欠回「隔月刊ゲ-ム批評3月号 j は 1 99年2月3日発売！ 


※予告内容は都合により変更になる場合がございます, 


ゲーム批評ライブ、第四弾開催決定!!!！ 

策一部は「'98年総決算、ゲーム業界人トーク J 。 ゲスト未定、誰が来るかはお楽しみ！ 

第二部は「悪趣味ゲーム紀行』単行本発売記念、がつぷ獅子丸先生サイン会（予定)」。単行本を持参された方、 
もしくはその場でお買い上げの方全員に獅子丸先生のサインをもれなくブレゼントかも！（獅子丸先生の都合 
により出来ない場合もあります。でも、さいと一先生の直筆イラストは確実にプレゼントします)。 

•日時：12月20日（日） PM 7:30 〜 PM 11 :〇〇 
•場所：ロフトプラスワン 

お問い合わせは—* www . mediagalaxy . co . jp / microdesign / 


ライター•編集スタッフ 


募集のお知]らせ 


ヒだくラ’ 


ゲーム批評編集部では誌面の充実のため、原稿を書いていただくラ 
イターを募集いたします。東京近郊にお住ましゝの編集部に来られる 
1方に限ります。実務経験のある方、専門知識に優れた方、フリーの方は特に歓迎します。ゲームの批評原稿（夕 
I イトル■形式は自由）もしくは雑誌等に採用された原稿と履歴書をゲーム批評編集部「ライター募集係」にお送 


|り下さい採用の場合は編集部からご連絡します。1力月が経過しても連絡がない場合は不採用とご了解下さい。 ■ 

■ 同時に、テープ起こし（インタビューなどの会話を収録したテープをテキストに直すこと）をおこなって下 ■ 
■さる方も募集します。守秘義務を守れる方に限ります。東京近郊にお住まいの方 、 E メールでのやりとりが行 ■ 
B える方、 MD プレイヤーをお持ちの方は特に歓迎します履歴書と連絡先を書いた書類をゲーム批評編集部= 
■「テープ起こし人募集係」にお送り下さい。採用、不採用の通知は同上です。 

■ 「我こそは」と思われる方のご応募をお待ちしております一緒にゲーム批評を作りましょう！ 
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『ゲ—ム批評』は公正な立場を確立するた め、 
広告をいれません。 c ケ—ム批評編集部) 
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111 りのソフト批評スペシャル/ゲ—ムと 権を巡る諸問題 
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東京都中央区湊 2—4—1 MG ビル 

マイクロチイン出版局 

II ク^坩評編集部 Vol .24 アンケート係行 


フリガナ 

P . N . 

氏名 

職業 

年齢 

歳 

性別 

男•女 


〒 住所 


本誌以外でよく読む雑誌名（複数可•以下同) 


最近面白かったゲームソフト名 


買いたいと思5ゲームソフト名 


次回予告で気になる記事は何ですか？ 


ゲーム以外でいちばん興味のあることは？ 


















面白かった記事を目次の番号で記入して下さい （3 つまで) 


つまらなかった記事を目次の番号で記入して下さい （ 3つまで) 


この本を購入した理由（〇をつけて下さい） 

•毎号買6ている•書店で見て•友人•知人に聞いて•その他 （ ）. 

あなたはドリームキャストを購入しましたか？また購入した理由、もしくは購 
入しなかった理由をお書きください。 


98年に起こったゲーム業界^)印象的な出来事はなんですか？ また'99年のゲー: 
ム業界に期待することはなんですか？ 


本書に対するご希望や気づいた点など、何でもけっこうですのでお書きくださ U 。 


アンケートにお答えくださった方の中から抽選で30名の方に、 

今号の表紙イラストをデザインした、オリジナル.テレホンカードを差し上げます0 










